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Skaut to: 

- 17 rozbudowanych misji 

- niezwykła Sztuczna Inteligencja wrogó 

- ogromny wybór broni 

- elementy przygodowe i fabularne 

- konieczność współdziałania 
człowieka-gracza i bitewnego robota 

- rozbudowane opcje gry sieciowej 


Planeta Lugubrios została otoczona polem siłowym. 
Złowrodzy Kybernoidzi - rasa szaleńców 

- szykują tam broń mogacą zagrozić Galaktyce. ** 
Przez pole siłowe może przedrzeć się 
tylko jeden człowiek i jeden robot. 
Ty i Twój Bitewny Dron. 


Jeśli chcesz sobie tylko postrzelać, 
to Skaut nie jest grą dla ciebie. CZAS OCALIĆ ŚWIAT, ZWIADOWCO ! 
Tu trzeba też ruszyć głową, a nie tylko 
szybko naciskać spust! 
- uwolnij zakładników 
- wedrzyj się do komputerów wroga 
- badaj tajemnicze instalacje 
Kybernoidów 
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Wyłączny dystrybutor w Polsce Soft Enterprises 
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(W poprzednim numerze, jak to mamy 
w zwyczaju, dokonaliśmy porównania po- 
między dwiema świetnymi grami, wyróżnia- 
jąc ostatecznie jedną z nich. Mowa o mate- 
riole zatytułowanym „Unreal Tourmament 
kontra Quake 3 Arena”. Jak się po miesiącu 
okazało, niechcący poruszyliśmy niezwykle 
wrażliwy temat, bowiem obydwa te tytuły 
mają tyle samo zwolenników, co i przeciw- 
ników. Oczywiście, w tym akurat przypadku 
miłośnik jednej gry jest automatycznie wro- 
giem drugiej i na odwrót. 

Obserwując to zjawisko, można by pomyśleć, biorąc pod uwagę zwłaszcza nasilenie 
dyskusji, że mamy do czynienia z jakimś fenomenem, ale starsi gracze wiedzą, że nie ma 
w tym nic niezwykłego. Podobne spory toczyły się już wcześniej, a niektóre z nich były nawet 
jeszcze bardziej intensywne. Wystarczy wspomnieć o sporze fanów takich gier, jak „Sensible 
Soccer" i „Kick Off”, „Dungeon Master” i „Eye of the Beholder”, serii „Mechwarńor” i „Earthsieg” 
albo „Wing Commander" i „X-Wing”, czy w końcu w ogóle posiadaczy Amig i PeCetów. 
Jedna z wojen hitów dotyczyła także znanej pary: „Quake” i „Duke Nukem 3D”. 

Przypomnę, że obydwie gry prezentowały zupełnie odmienne podejście do tematu strze- 
lanek FPP. Pierwsza proponowała kilka nowych rozwiązań (grafika w pełni 3D, OpenGL, 
obsługa postaci myszką), zaś druga była najwyższym stadium dotychczasowych osiągnięć 
(dynamika walki, bogactwo grafiki, najwyższej jakości sprajty). Pamiętam, że nawet w na- 
szej redakcji opinie były podzielone i choć w początkowym etapie większość zdecydowanie 
wybrała „DN3D”, to jednak w rok później ci sami ludzie zagrywali się także w „Quake'a”, 
twierdząc, że jest równie dobry. 

Wspominam ten pojedynek doomowców, gdyż mam wrażenie, że obecna wojna pomiędzy 
„UT” i „Q3A” jest wynikiem tamtego zadawnionego sporu. Twierdzę tak na podstawie Wa- 
szych listów, z których wynika, iż zazwyczaj miłośnicy tego pierwszego hołubią „DN3D”, zaś 
obrońcy „Q3A” to fani całej serii „Quake'ów”. Nie powiem, coś w tym jest. Usłyszałem nie- 
dawno, że „Unreal” bardzo przypomina „Duke'a” i muszę przyznać, że wygłaszający tę 
opinię wyraził na głos coś, co chodziło mi po głowie od chwili zagrania w „UT”. Do tego 
przeglądając prosę z minionych lat, stwierdziłem także, iż praktycznie przy każdej pre- 
mierze „Quake'a” było sporo dyskusji na temat jakości gry i za każdym razem fani musieli 
bronić swojego ulubionego cyklu. 

Tok więc wygląda na to, iż przypadkiem na placu boju spotkali się starzy znajomi i konty- 
nuują swoją niegdysiejszą dyskusję. Oczywiście, tak naprawdę jest to dyskusja o wyższości 
Świąt Bożego Narodzenia nad Świętami Wielkanocy, ale czyż tego rodzaju pojedynki nie 
przydają naszej branży kolorytu? Z reguły okazuje się po latach, że obydwie gry zasługują 
na podziw i uznanie, ale wszak to włośnie dzięki takim sporom po tychże latach o nich jeszcze 
pamiętamy. Nie miejcie więc za złe, że ktoś uważa Wasz ulubiony hicior za coś przecięt- 
nego, a wywyższa jego rywala, bowiem za rok obydwaj być może spotkacie się w jakimś 
miłym miejscu i będziecie mogli powspominać stare, dobre czasy i stare dobre spory. 
No i powrócić do dyskusji, co było lepsze naprawdę. 
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e romada to sztuczna planeta skonstruowana do testowania nowych 


rodzajów broni i jednostek militarnych. Zadaniem gracza jest 
przejęcie kontroli nad poligonami doświadczalnymi, mając do 
dyspozycji jeden z najbardziej wytrzymałych pojazdów na planecie — 
Kassandrę. Wrogów jest mnóstwo. Są wąsko wyspecjalizowani i bardzo 


efektywni. Przekonaj się sam czy potencjał i możliwości Kassandry zapewnią 
Ci zwycięstwo... 
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„ już w sklepach — tylko 49, 95 zł 


Sprzedaż wysyłkowa: tel.: (033) 81 30 316, fax: (033) 81 30 304, www.topware.pl; email: Łobośćt: topware.pl 
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Battlezone 2 RECENZJE | 


Tajna wojna USA i ZSRR dobiegła końca, ale teraz zaatakowali nas Obcy. 
Kontynuacja fenomenalnej krzyżówki RT$-a i prostego symulatora. ŚGK Battlezone 2 
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| Hity 1999 | |id Software - = tajemnica sukcesu Tonic 
| Już po raz siódmy mamy przyjemność przyznać | Po wydaniu gry "Quake 3 Arena" o id Software | j 
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ielkie podzięko- | 
j wania za Świet- | 
s ny dodatek „100 Hitów" 
| do* noworocznego numeru. Dzięki : 
niemu zmusiliście mnie poniekąd do i 
refleksji na temat tych „starych, aleja- | 
rych” gier. Aż łezka mi się kręci w oku, | 
kiedy wspominam te pierwsze; „Bomb | 
; Jack*,  „Barbarian*,  „Tttris”, ; 
| „Packman”... dużo tego było. | 
| Pamiętacie te czasy, gdy po południu 
| wracało się ze szkoły, rzucało plecak | 

„byle gdzie i nawet bez mycia rąk czy ; 
| wrzucenia czegoś na ząb, dopadało i 
M się,czym prędzej do swojego wysłużo- ; 

*nego staruszka (w moim przypadku i 
| — Atari)?"Po mozolnym uruchamia- | 

niu gry z kasety można było się zagłę- | 
| bić we własny, nierealny świat - pełen | 
! jednokolorowych herosów, spadają- i 
| gch klocków, niekończących się labi- | 

ryntów? Tak, miałam wtedy niewiele ; 
lat, alewszystko to pamiętam. To była | 
| prawdziwa sielanka! Żyć, nie umierać! 
i Dzisiaj, kiedy obserwuję współ- | 

czesny rynek gier, aż mi się oczy same | 

rozszerzają. Wystarczy wziąć do ręki | 
| pierwszą lepszą gazetę o grach, by się . 


Sklep: 

Dom Handlowy „BIM 
10-450 Olsztyn 

NI. 1. Piłsudskiego 46 
Ą Stoisko nr 39 


przekonać, ile tego jest — 
kilkaset nowych gier w ciągu roku. | 
* Ludzie, aż mnie krew zalewa, gdy wi- | 


dzę tyle supernowości, na któreniemo- | 
gę sobie pozwolić — ze względu na ce- 
nę, ale głównie przez niechęć rodzioów ; 
do wszelkiego rodzaju gier (ciągle mi je ; 


odradzają). 


Oczywiście, tak naprawdę także | 
mnie to cieszy. Rynek się powiększa, gry | 
| doskonalą - a o to chyba zawsze cho- | 


dziło. Szkoda tylko, że dużo osób za- 


pomina o tych pierwszych, legendar- | 
nych grach, któresą fundamentem dzi- | 


siejszych hitów. 


Oirupka | 


umieściliśmy Waszej ulubionej gry 


(nikt jeszcze nie zadowolił wszyst- ; 


kich) czy że dobór tytułów mógł 


FIRMA 
KOMPUTEROWA 
„CONTRA” 
tel. 0-604-481-460 


Sony Playstation Nintendo PC-CD AMIGA 


Największy w Olsztynie wybór akcesoriów 


i gier OP 


oraz konsolowych 


R nie PNACZE] = ae 


przeciętnie | 


| prezent i częstokroć wywołał na- i 
/ strój melancholijny — a o to nam ; 


chodziło przede wszystkim. I 0 to, 


żeby wraz z niedługim nadejś- : 
ciem XXI wieku nie zapomnieć 


o grach z wieku minionego. Przy- 


najmniej nie o tych najlepszych. 


Groft w Pols 


postać z gry komputerowej. I tak dłu- 


pek wielokątów i tekstur z komputero- 


| że Lara Wdler zdobędzie popularność | 
| jako modelka lub aktorka i żeudawa- ; 
| nie Lary Croft jest tylko malutkim i 
być bardziej obiektywny (nie | i 
mógł być, bo każde tego rodzaju 
zestawienie z założenia jest subiek- | 
tywne). Niemniej ucieszył Was ten | 


kroczkiem w jej karierze. 


Marcin | 
- czami gorszych komputerów. Byle i 
No cóż, trudno nie przyznać | i 
| Gi racji, Marcinie, choć moim zda- * 
niem nie ma w takiej zabawie ni- ; 
| czego zdrożnego ani oszukańczego i 
| (tym bardziej, że sama Lara Weller ; 
| na to się godzi). Oczywiście, dobrze | 
* byłoby informować wszystkich, jak i 
to jest z tą Larą Croft, ale też tak 
| się stało w przypadku wszystkich i 
| 5 branżowych. Tak naprawdę ; 
zamieszania narobiła telewizja, ale i 
to nie pierwszy taki afront jaki i 
| pożznić wobec graczy i gier w | 
| "TVP. Mam nadzieję, że kiedyś się | 
| to wreszcie zmieni. i 


statnio odpaliłem | 
na moim kompie ; 
> przesławną już w Polsce | 


j 


4d8 24 - grę „Earth 2150". Ja- 


| 14 MB RAM. Żadnych spowolnień, 


i sce". I co z tego? Otóż to, 
+ że Lara Croft nie mogła przyjechać do 
> Polski i nie mogła udzielać wywia- | 
| dów. Jak to? Przecież była — zakrzykną | 
"fani. A ja się pytam, jak zlepek wielo- ; 
| kątów z nałożonymi teksturami mógł i 
i przyjechać do naszego kraju? Wiem, | 
| że może się czepiam, ale Polskę : 
| odwiedziła Lara WELLER, a nie | 
CROFT. Nie twierdzę, że wszystkim ; 
się poprzewraca przez to w głowach, | 
ale nie zapominajcie, że do prasy na- i 
leży m.in. kształtowanie świadomości. | 
Wiecie, co się stało przez takie podejś- ; 
cie do tematu? Pół Polski żyje w prze- 
konaniu, że Lara C. była w naszym | 
* kraju osobiście. Nie chodzi mi tutaj | 
o graczy, ale o normalnych ludzi (ale | 
to zabrzmiało, c0?). Człowiek nie zwią- ; 
| zany z grami myśli, że Lara Crofi ist- | 
| nieje naprawdę! j 
Nawiasem mówiąc, żal mi prze- 
pięknej Lary Waller. Wszyscy widzą | 
| wniej Larę Goft. To musi byćnieprzy- | 
jemne - wiedzieć, że jest się tylko dla- | 
| tego popularnym, żesię imituje znaną | 

Podobnych listów z pochwała- | i 

mi otrzymaliśmy całe mnóstwo. By- | 
ło wśród nich także kilka takich, | 
w których oburzaliście się, że nie ; 


| || kież było moje zdziwie- | 
nie, gdy (przy śnieżnej pogodzie) gra : 
| miejscami zwalniała do 5-6 fps! Lu- : 


dzie, rozumiem, że to jest strategia 3D, 
że ma szczegółową grafikę, ale to już ; 


| jest paranoja! 


Podobnie jest z grą „Trespasser". | 
Nie będę wyjątkiem, pomstując na jego; 


malnie 20 fps, ale chwilami 7-8. INieee! 

Pamiętacie może czasy 386 czyli 
lata 1992-94? Przez dwa i pół roku 
do każdej gry wystarczył 386 DNI40 


żadnych przesiadek, zero stresu. Pro- 
gramiści optymalizowali każdy kawa- 


i łeczek kodu, aby gra działała na tym, 
«0 jest dostępne. A teraz? Masz PIII al- ; 


bo lepiej K7, 128 MB RAM: V3/3500, 


to może pograsz jako tako — my to ma- 


| engine i wymagania sprzętowe, które | 
| nie znajdują żadnego usprawiedliwie- | 
| nia w tym, co widać i JAK widać! Nor- i 
i hciałbym poruszyć ł 
4 / sprawę wizyty ; 
kk Lary w Polsce. Wszyst- | 
i kie gazety, nie tylko i 
AM, branżowe, nazwały sw0- i 
i je relacje w tym samym stylu: „Lara | 


my gdzieś. Cb z tego, że gry są piękne | 
i oryginalne technicznie, skoro tylko - 
garstka wybrańców może się nimi cie | 


No dobra, nie twierdzę, że mój | 


sprzęt to cud techniki, ale bez prze- | 
sady (PIII 450, 64 MB RAM, TNI2 | 
Vanta). Gdyby dzisiejsi programiści | 
włożyli niew pracy w ulepszanie | 
gnegine'ów swoich gier, to taki „Un- 
real* spokojnie chodziłby w mirę : 
płynnie już na P166 z WoDvo 1. I to | 
nie jest moja fantazja — to zostało i 


udowodnione na wysokiej klasy stac- | 


jach diagnostycznych. 


Wojtek | 


My także zauważamy ten pro- | 
ces, w dodatku od lat wciąż postę- i 
pujący. Przejawia się to tak w coraz i 
wyższych wymaganiach sprzęto- | 


wych (nie zawsze usprawiedliwio- i 


go, jak długo popularny będzie ten zle- i 


nych), a także zwiększającej się . 


| objętości kolejnych generacji gier | 
wego monitora. Mam. cichą nadzieję, ; 


(po kilkaset megabajtów, miast i 
kilkudziesięciu). Oczywiście, cza- | 
sem nie da się inaczej, ale w więk- | 


szości przypadków mamy do czy 


' nienia z niechlujstwem twórców, 


którzy nie przejmują się posiada- | 


szybciej, byle jak. Resztę poprawi i 


się patchami. 


Jest też inna strona tego za- 
gadnienia. Otóż dla nas w Polsce | 
posiadanie bardzo dobrego sprzę- : 
tu to wciąż wydatek rzędu kilku 
średnich pensji, podczas gdy gry na | 


| Zachodzie proporcje te są o wiele, ; 
wiele korzystniejsze (jedna, dwie ; 


pensje). Tak więc problem doty- 


czy głównie nas — i tych, którzy |; 


wymyślili cła zaporowe na elek- ; 


tronikę. Niestety. 


Rybrykę prowadzi: | 
Piotr Pieńkowski ; 


PS. Wszyscy autorzy opubli- | 


kowanych w tym numerze listów ; 
otrzymują od nas gry kompute- | 
rowe. Gratulujemy, nagrody wyśle- ; 


my pocztą. 
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IŁ Close Combat 4 KI 


Atlantis 2 
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HITOTEKA 


Kto kogo połknie? 


ie jest tajemnicą, iż firmy łączą się, by ułatwić sobie życie. Ten proces nie omija 
N także i branży producentów gier komputerowych, czego dowodem jest kilka po- 

ważnych fuzji, do których doszło ostatnimi czasy. Co ciekawe, część z nich prze- 
prowadzona została przez firmy, które z branżą komputerową niewiele miały do tej pory 
wspólnego. Tak stało się w przypadku giganta zabawkowego Mattel, który przejął The 
Learning Company — firmę, która na koncie ma takie hity jak „Panzer General" i „Prince 
of Persia”. Od razu pojawiły się co prawda obawy, iż zamiast kolejnego „Panzer Generala" 
zobaczymy „Barbie idzie na wojnę”, ale na szczęście nowy włościciel zapowiedział, iż nie 
planuje zmieniać polityki The Learning Company. 

Kolejnym przykładem fuzji w branży gier komputerowych jest przejęcie w zeszłym 
roku firmy Microprose przez innego giganta zabawkowego, Hasbro. W ten sposób ten os- 
tatni wzmocnił swoją pozycję na rynku gier (był już na nim obecny między innymi ze swo- 
im Monopoly), zaś Microprose zyskało zamożnego opiekuna. Ostatnim przykładem jest 
przejęcie firmy GT Interactive (która wcześniej rozpoczęła współpracę z Psygnosis) przez 
francuskiego potentata Infogrames. Jaki z tego wniosek dla nas? Ano taki, że gry kom- 
puterowe przestały już interesować tylko miłośników gier, ale stały się towarem, którym 
interesują się wielkie firmy działające na skalę międzynarodową. 

Na koniec garść informacji praktycznych. Dystrybucją gier firmy Mattel w Polsce zaj- 
muje się firma Play It, Hasbro „należy” do firmy (D Projekt, zaś Infogrames to najnowszy 
„nabytek” firmy Mirage. 
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Pizza Syndicate PL 
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Baldur's Gate Pack PL [Duke Nukem 35 |] 
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Rally Championship [_Half-life: Opposing Force] 
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[Pharaoh || [Attomtiszpr | 


+ karty rabatowe). Zamówienia telefoniczne przyjmuj 
Zamówienia pocztowe prosimy przysyłać na 


UNITED STATES AIR "© © 
mae | 


Zamawiając 2 z poniższy 


dla Windows (Szubienica, Statki, Domino 


dodatkowo grę Kupiec (Windows). 


3 GRY Ca! 


Zakres szkół podstawowej I 
średniej. 


Podręcznik chemiczny 
opisujący podst. działy chemii, 
Układ okresowy pierwiastków, 
Kilkadziesiąt zadań o różnym 
stopniu trudności, 

Testy z całego zakresu chemil 


Trzy doskonałe gry, łączące przy- 
Jemność grania z nauką trudnej, 
polskiej ortografii. Zostały one zin- 
tegrowane ze sobą, co pozwala na 
wspólne dla wszystkich gler prowa- 
dzenie dzienniczka gracza, zawiera- 
Jącego popełnione błędy. 


Program obejmuje zakresem tes- 
tów materiał szkoły podstawowej 
oraz pierwszej klasy szkoły śred- 
niej. Materiał podzielony jest na 
poszczególne klasy, które poslada- 
ją tematycznie pogrupowany 
materiał np. Krajobraz, czy Afryka. 
Bogata oprawa graficzna, 


DHUTSCH TISTER DLA DOS) 


vy, 
Lt 


LEGO, 


SHURRA 


ROGUE SPEAR 


Ceny w złotych, zawierają VAT. Cennik z dnia 21 lutego 2000. Termin realizacji 3-14 dni. Do każde 
CD-ROM oraz pełną wersją gry. Do wysyłki 


WYRSKUEFAWYSMEKOW, 


09) AAS! 


doliczamy koszty pocztowe w wysokości 


jemy od poniedziałku do piątku w godzinach 8- 
kartach pocztowych, koniecznie z dopiskiem 


Hszz 
ACERZEBII 


Zimowe przygody 


Druga część zeszłorocznego przeboju kontynuuje historię działającej 
w całkowitej tajemnicy elitarnej wlelozadaniowej jednostki 
antyterrorystycznej przedstawionej w Ralnbow Six. Tym razem zespół 
stanie twarzą w twarz z potężnym przymierzem dwu sławnych grup 
terrorystycznych, które pomimo swojej odmienności połączyły siły 
celem osiągnięcia celów znacznie groźniejszych niż te, które mogłyby 
osłągnąć oddzielnie. Gracz mając do dyspozycji arsenał nowych broni 
zmierzy się zterrorystyczną koalicją w 18 unikalnych misjach, których 
tłem będzie 16 różnorodnych lokacji. Treścią gry będzie ekscytująca 


KORUN 


zależało... ponownie. 


młeszanka mis|| ratowniczych, ochroniarskich I szturmowych. Bądź 
zatem gotów grać tak, jakby 5.7 millarda istnień ludzkich od tego 


Wymagania systemowe: 
Procesor: Pentlum 233 MMX 
Pamięć RAM: 32 MB. 

Grafika: SVGA 

Dźwięk: zgodny z WIN 


PEZET TE ETWA ET RTZ 


Program do nauki języka niemiec- 
klego. Zawiera kllkadziesiąt zesta- 
wów testów obejmujących całą 
gramatykę oraz tłumaczenia zdań, 
słówek I zwrotów. Umożliwia także 
łatwe tworzenie własnych ćwiczeń. 
Ciekawa grafika. 


Program do nauki języka anglel- 
sklego. Zawiera kilkadziesiąt zesta- 
wów testów obejmujących całą 
gramatykę oraz tłumaczenia zdań, 
słówek i zwrotów. Umożliwia także 
łatwe tworzenie własnych ćwiczeń. 
Ciekawą grafika. 


Vademecum wladomości z 
matematyki elementarnej | 
wyższej dla uczniów szkół 
podstawowych, średnich I 
studentów wyższych uczelni. 


ch programów otrzymasz 3xLogic Games oraz 3 gry 
). Zamawiając 3 lub więcej programów otrzymasz 


Program pomagający w nauce języ- 
ka polskiego na poziomie szkoły 
średniej, ze szczególnym uwzględ- 
nieniem przygotowania do egzam|- 
nu maturalnego. Na program 
składa się kilka zintegrowanych 
modułów w tym Astro Orto 2 - 
dynamiczna gra ortograficzna. 


Program oferuje wiele zadań w 
kllku wersjach, łącznie około 2501 
Zadania podano w atrakcyjnej 
formie (rysunki, wykresy) z przy- 
stępnymi, szczegółowymi wska- 
zówkami. Dodatkowo: symulacja 
egzaminu wstępnego do szkoły śr., 


podręczniki dzienniczek ucznia! 


sdycja 
haseł 
zdjęć, ilustracji | mapy 
minut filmów i animacji 
minut muzyki 
połączeń hiperteksto- 
wych. Płyta GD zawiera 20 tomów 


"Popularnej Encyklopedil Powszechnej” 


go zamówienia bez] 


na adres: 


N-< nowości I zapowiedzi, H - hity 
W1PL. 


A.D. 2044 PL. 

Abe's Exodus 

Abe's Odysee Oddworid 

Ace Ventura-Psi Detektyw PL. 

ACM 1918PL. 

Adaś i Pirat Barnaba ... 

Age of Empires 2 + poradnik PL 

Age of Wonders 

Alr Warior Ill 3DFX 

Airline Tycoon PL 

Alpha Centauri 

Ancient Conquest PL 

Anno 1602 PL 

Armored Fist 3 

Army Man 2 

Atlantis 2 PL 

Atlantis PL 

Babyz 

Baldurs Gate + Misje PL 

Baldurs Gate - Misje PL 

Balls of Steel. ..... 

Battle Isle Il+-misje PL 

Battlegr.-Napoleon in Russla 
Battlegr.-Prelude to Waterloo 

Battleground - Shiloh 

Battlezone 

Bolek i Lolek Pamiątki z Podróży 

Breakneck 

Broken Sword Il PL. 

Brydż '99 PL 

C8C Tiberian Sun 

Caesar 2 

Caesar 3 

Capitalism + 

Carmageddon 2 . 

Castrol Honda Superbike 2000 PL 
Championship Manager 2000 (99/00) 
Championship Manager 3 + liga PL. 
Chessmaster 5500 « 

Chessmaster 7000 

Civilizacja 2;Próba Czasu PL 

Cilization:Call to Power. 

Close Combat IV 

Colin Mcrae Rally 

COMMANDOS 

Commandos-Misslon 2. 

Corsairs PL 

Creatures 2 

Creatures 3 j 

Creatures Adventures 

Dalkatana - 

Dark Omen Warhammer 

Daytona USA Deluxe 

Delta Force 

Delta Force 2 

Descent 3 PL. 

Destruction Derby Il PL 

DIABLO 

DIABLO 2 

Diablo Helfire Pack 

Die by the Sword PL 

Discworld Noir 

Dogz 

Driver 

Duke Nukem 3D + nowe misje 

Dungeon Keeper 2 PL 

Dungeon Keeper PL. 

Earth 2140 + Misje PL. 

Earth 2150 PL 

Emergency PL. 

Expendabie 

Expert Pool 

Exterminacja 

Extreme Assault PL. . 

Extreme Biker Ę 

F-14 Fleet Defender. 

F-16 Aggressor 

F-16 Fighting Falcon 

F-22 Lighting 3 

F/A-18 Korea 

FA-18E Super Hornet 

Falcon 3.0 

Fall Welss 1939. 

FaustPL...,. 

Fields ot Fire 

Fields of Glory 

FIFA '98 

FIFA 2000 . 

Fighter Pilot 

Fighter Squadron 5 

FIGHTING FORCE .. 

Fighting Steel 

Final Fantasy VII 

Final Fantasy VIII 

Fire Zone 

Fianker 2.0 . 

Fleet Command (Jane's) 

Flight Unlimited 2 

Flight Unlimited 3 

Fiojd PL 

Fly! 

Force 21 

Ford Racing .... 

FreeSpace: Wielka wojna PL 

Frogger k 

Gabriel Knight 3:Blood of Sacred 

Gangsters 

Get Medieval PL 

Gold Games 2 

Gold Games 3 

Gorky 17 PL 

Grand Prlx Champ. J.H.'98 

Grand Prix Legend 

Grand Theft Auto 2 . 

Great Battles of Caesar . 79,00 
Great Battles of Hannibal . 79,00 
Gubble A ++..35,00 
Gubble 2 - Zybot Quest 35,00 
Half Life:Opposing Force. 99,00 
Half-Life Gold 99,00 
Hard Truck 35,00 
Heavy Gear 4 49,95 
Heroes M8.M 3: Armagedon's Blade PL 79,00 
Heroes of Migh 8. Magic 49,95 
Heroes Of Might 8. Magic 2 PL 99,95 
Heroes Of Might 6: Magic 3 PL 145,00 
Hidden 8: Dangerous, ....... 159,95 
Hiddenś Dangerous: Fight for Freedom. 99,00 
Hind ELO = 

Historla Piłkarskiej Repr. Polski 

Hokus Pokus Różowa Pantera 

Homeworld. .......... 

Hopkins FBI PL 

Icarus PL .... 

IF-22 RAPTOR .... 

IF-22 wersja 5. , 

IF/A 18 E Carrier Strike Fighter 

Ignition „ue 

IM1A2 Abrams . . 

Imperlalism 2-Age of Exploration 

Incoming. Śiżj 

Incubatlon PL 

Indiana Jones 8. Infernal Machine. . 

Industry Giant ę 

Insane Speedway 2 ax 
Interstate'76+NitroRiders 

IPANZER 44 

J.B - przygodówka PL 

Jack Orlando PL. , Ą 
Jagged Alliance 2 PL. ć 69,95 
Jazz Jackrabbit 2 PL + dod. Poziomy . . 49,95 
Jazz Jackrabbit 2 PL:Zimowe Przygody 49,95 
JSF.... J o 99,00 


KingPin. , 169,00 
Knights 8: Merchants PL. .... ... 49,95 
Kroniki Czarnego Księżyca PL. 69.00 
Książę I Tchórz PL. . 59,95 
Kupiec PL 39,90 
Larry7 ..... 69,00 
Lawnmower Man-Koslarz Umysłów .. . 14,95 
Lego Creator PL 99.00 
Lego Loco PL ; 99,00 
Lego Racer PL. $ -.99,00 


Tim 
| -SUĘ TrGOZRG) 4 
COMPUTER SOFTWARE © 


płatnie: kolorowy katalog i pismo o grach wraz z dwoma płytami 
9,95 zł (opłata obejmuje dodatkowo 12-mies. prenumeratę oferty 
18 oraz w soboty od 10-14. Zamówienia przez Internet: 


Lego Szachy PL 
Lemings Pak PL... 
Liath-Worid Spiral PL 
Liberation Day. 
Liga Polska Manager 98. 
Liga Polska Manager 2000 PL 
Lomax PL 
Lords of Magic .. 
Luftwafe Commander 
M1 Tank 
Mad Trax 
MAGIC 8. MAYHEM. 
Malkari 
MDK PL 
Mig Aley 
Might 8: Magic VII PL 
Montezuma's Return 
Mortal Kombat 4 
Mortyr PL 
Myst 
Nascar Racing 3 
Nascar Revolution 
Nascar Road Racing . . 
Nations Fighter Command 
NBA 2000 
NBA 99 
Need for Speed 3 
Need for Speed 4 

IHL'99 
Nocturne 
Nomad Soul. 
North vs South 
Nox 
Operational Art Of War 
Pandemonium 2 
Panzer Commander. 
Panzer Elite 
Panzer General 3 
Panzer General Il. 
Peoples General 
Phantasmagoria 
Phantasmagoria 2 
Pharaon PL 
Pinball Timeshock. 
Plzza Syndlkate PL 
Plane Ścape: Torment 
Police Quest SWAT 2 
Populous 3: The Beginning PL. 59,95 
Premier League Football Manag. 2000 119,00 
Prince of Persła 1 I 2 69,00 
Prince of Persia 3D. 99.00 
Pro Pinball-Fantastic Joumey 59.00 
Propilot 
Przeklęta Ziemia PL 
Quake 2+Misje(Quad Damage) 
Quake 3:Arena 
QUEST FOR GLORY V 
Rage of Mages PL. 
Rallroad Tycoon 2 + misje. 
Railroad Tycoon Deluxe 
Ralnbow 6 + Misje 
Rally Championship '99 PL. . 
Rayman 2 
Reach for the Stars 
Reah + AD. 2044 PL 
Reah PL 
Recoll 
Red Baron 2 
Redline 
Redneck Rampage 
Reflux PL 
Revenant. 
Rezerwowe Psy PL (od 18 lat) 
Rival Realms PL. 
Riven. 
Rogue Spear. 
Rolicage 
Rollercoaster Tycoon PL 
Saga Rage of Vikings PL. 
Scorcher 
Screamer Rally 
Sega Rally 2 
Semper Fl 
Septera Core Ą 
Settlers 2 Misje PL 
Settlers 2 PL 
Settlers 3 Misje PL . . A 
Settlers 3:Quest of Amazons PL 
Settlers III + Misje + koszulka 
Settlers PL 
Seven Kingdoms 
Sid Melers Gettysburg .. 
Silent Hunter Commander Edlt.. . 
Silent Hunter Il 
Sim City 3000 PL : 
Simon The Sor.Puzzle Pack PL 
Simon The Sorcerer 2 PL 
Sims PL . p 
SIN... .. 
Ski Extreme. 
Smurfoteletransporter PL , 
Spearhead 
Spec Ops 2 
Speed Busters. 
Speedway '99 PL 
Sport Car GT. 
Spycraft .. 
Star Rangers 
Star Wars:X-Wing Alliance 
Starcraft 5 
Starcraft: Brood War 
Steel Panthers 3 
Strikepolnt PL 
S$U-27 Commander's Edition 
Superbike World Championship 
SWAT 3 Ź 
System Shock 2 
Target PL . 
Team Apache. 
Test Drive 4x4. . . 
Theme Park World PL 
Thief-The Dark Project 
Thunder Brigade 
Toca 
TOCA 2 
Tomb Ralder 3 .. 
Tomb Raider 4:Last Revelation 
Tomb Raider Il+Misje 
Tomb Ralder Unfished Bussiness . . 
Top Gun Hornets. .... 
Total Anihilation 2 - Kingdoms 
Total Annihilatlon ... 
Transport Tycoon 
Tribal Rage. 
Tridonis , 
Tunguska-Legend of Falth PL 
TUROK 2 ACH 
Tzar PL 
UFO'S PL 
Ultima 9: Ascension 
Ultra Fighters . 
Unreal 
Unrea| Tournament 
Urban Chaos... 
USAF (Jane's) 
Viper Racing ...... 
Virtual Chess II PL 
VIVA Football 
Vlture 
WARCRAFT I. b 
Warcraft Il Delux Edition 
Wargarnes. 
Warhammer 40000 Chaos Gate 
Warhammer 40000: Rites of War 
Warlords 3:Darklords Resign . ź 
Warzone 2100. LOdEBACO 00 
Wheel Of Time p 
Wing Commander Prophecy. 
Worms ...... Ć 
Worms Armgeddon PL 
WW II Fighters .......... 
Wyspa 7 Skarbów PL. 
X Games Pro Boarder 
X-Beyond the Frontier. 
X-File Unrestricted Acces 
Zork-Grand Inquistor. 


latach osiemdziesią- 


tych XXI wieku ludzie | 
wylądowali na Argilusie, 
gdzie odkryli ślady obcej cy- | 
| gry przygodowej firmy LK 
_ Avalon. Podobnie jak wcze- 


wilizacji: miejscowości, in- 
stalacje przemysłowe, tajem- 
nicze urządzenia. Wszystko 


wyglądało, jakby mieszkań- | 
cy opuścili swą planetę do- | 
słownie przed chwilą, w wiel- - 
kim pośpiechu. Niektóre | 


urządzenia wciąż działały, 


zaś na stołach stały niedo- | 
kończone posiłki. Ludzie za- | 
łożyli bazy naukowe i przy- 
gotowali się do dłuższego 


pobytu. Cztery miesiące pó- 


źniej na planetę przybył sta- | 
tek zaopatrzeniowy Angel ; 
z dwuosobową załogą. Nie ; 
otrzymała ona odpowiedzi 
od żadnej z grup badaw- 
czych. Co gorsza, wszystkie | 
systemy statku nagle zawio- 
dły i załoga musiała go opuś- | 


cić. Teraz tylko od niej za- 


leży, czy ludzkość dowie się, | 
co stało się z naukowcami, 


a wcześniej z całą cywilizacją. 


Tak w skrócie przed- 


stawia się wstęp do Schizm: 


niebawem ukazać się nowej 


śniej Reah, program ten ko- 


rzystać będzie z engine'u | 


V-Cruise, który pozwala uzy- 
skać szybką i płynną nawi- 
gację pomiędzy setkami lo- 
kalizacji, zaś w każdej z nich 


daje możliwość rozejrzenia 


się w promieniu 360 stopni. 
Wizualna strona gry także 
przedstawia się bardzo o- 


/ biecująco. Nadesłane do nas ; 
' demo pokazywało miasta 
Mysterious Journey, mającej 


obcych i dziwaczne urządze- 


' nia, a wszystko to w pre- 
renderowanej grafice dzia- 
; łającej w rozdzielczości 


| 640x480 w trybie high co- 


lor, która doprawdy zach- 
wyca swym rozmachem, iloś- 


realizmem. 
Do współpracy w two- 


rzeniu fabuły gry zaproszo- 


s-. Tomasza Kołodziejcza- 


ka i Australijczyka Terrego | 


Dowlinga. Miejmy nadzieję, 


' że ich pomoc, jak również 
_ fakt, iż w grze sterujesz je- | 


re | 


dnocześnie dwiema posta- | 


ciami uniknąć sytuacji, gdy 


| słoisz bezradnie nie mogąc 
| rozwiązać kolejnej zagadki. 


Prócz nich możesz też spo” | 


| dziewać się spotkania z ob- 
cymi istotami oraz niezapom- 
_ nianych widoków. Latające | 
' miasta-balony, podziemne 
' lokacje, a nawet pływające 
'po morzu organiczne statki 
' kosmiczne — wszystko to 
| czeka na odkrywców. 


Schizm zaprojektowany 


kach można oczekiwać wyś- 


nologii kompresji w nie- 
wielkim tylko stopniu poga- 
rszającą jej jakość. 


4 = to RTS, w którym ludzie 
| toczą bój z przybyszami z kos- 
mosu. Kontrolować możesz jednych 
i drugich podział ról wygląda zaś 
tak, że my się bronimy, zaś Trydo- 
nici dążą do zawładnięcia Ziemią, 
którą chcą przemianować na swój 
nowy dom. Jak w większości tego 
typu gier prowadzisz badania na- 
ukowe, które owocują nowymi ro- 
dzajami pojazdów i skuteczniejszą 


a 
*5808 500075008 e. 


|< ? 
bronią oraz zmagasz się z ciągle 
kulejącą ekonomią opartą na 
dwóch surowcach. 

Wizualna strona gry kwalifiku- 
je ją do pierwszej generacji RTS- 
ów, to jest tych, które nie dysponu- 
ją trójwymiarowym enginem (tak 
jak na przykład Machines, czy też 
Warzone 2100) . Program posiada 
jednak kilka atutów, na przykład 
możliwość płynnego powiększania 
pola gry, oraz zmianę pór dnia. 


5 » 


Do gry będzie mogło zasiąść 
maksymalnie osiem osób w trybie 
multiplayer, tudzież jedna, na któ- 
rą czekają 24 misje połączone 
w kampanię. 

Tridonis ukazać ma się już 
niebawem, zanim to jednak nas- 
tąpi już w następnym numerze 
ŚGK możesz spodziewać się ko- 


lejnej porcji informacji o tej grze. | 


| został jako gra przeznaczo” | 
na na DVD, choć pojawi się 
' także odchudzona wersja 
na klasycznych płytkach 
CD. W obydwu przypad- 
' cią detali i fotograficznym : 
' mienitej i bardzo długiej 
' ścieżki dźwiękowej zgranej 
przy zastosowaniu tech- 
no dwóch znanych pisarzy | 


KOMPUTERO 


POLECA 


Gabriel Knight 3D 


——— 
UIQ 
IGI 


Gabriel Knight 3D to kolejna część przygód... Ga- : Sv. (uke 3 szczyci się nowym, najlepszym chyba : 
i KK obecnie enginem. Innq niespodzianką programu | 


W sę jest to, że zamiast przechodzenia kolejnych etapów, 


briela Knighta, tym razem przedstawionych w pełni i 
trójwymiarowej, olśniewającej rozmachem grafice. I 
Nasz bohater zmagał się będzie z wampirami, wol- i 


nomularzami, templariuszami, porywaczami dzieci 
© U W końc ktobył jego praprzodkiem. 
<ena: 159 zł © dystrybucja: Play It 
LLOLOLYKYM 


pk, 


A 


cena: 159 zł © dystrybucja: Mirage 


>ó The Nomad Soul to gra jakich mało. Znajdziesz tu - 
Ki elementy role-playing, zręcznościówki, gry przygodo- i 
X, wej i strzelaniny FPR. Główny bohater gry mieszka | 

Raf wolbrzymim mieście, w którym musi wykonać szereg i 
00%; p niebezpiecznych zadań, a co ciekawe, śmierć mu nie. j 
„kok straszna, gdyż jego dusza może przenieść się do ciała 
© I TY imejosoby. Mirakcją gry jest także świetna muzyka. | 


Quake 3 Arena 


SR W. 
(5 


© U © siedzinnymi miłośnikami Quake'a. 


| cena: 189 zł © dystrybucja: LEM 


=. Tomb Raider 4 to kolejna część przygód Lary Croft. 


nl 


z długiego snu. Jak zwykle czeka ją mnóstwo przy 


gód, rozwiązywanie zagadek i walka ze złoczyńcami. | 
(o ciekawe, dla wygody Lary wszystkie te atrakcje j 


© U Y zostały zgromadzone w jednym miejscu - Egipcie. 


| cena: 165 zł © dystrybucja: Mirage 


nauczyć się wykorzysty- 
wać jego zalety, w prze- 
ciwnym bowiem wy- 
padku wiele ze stawia- 
nych przed Tobą zadań 
(obejmujących między 


Se 


RAKA 
ADA 
ARAŃ 


A SR, tak jak to było w poprzednich jego częściach, czeka | 
j WY (ię walka ze sterowanymi przez komputer botami. - 
KA | 


>Ć_ i tajemnicą świętego Grala, jak również dowie sięw | ©Ć Idealnym rozwiązaniem jest jednok rywalizacja po | 2AĆ mowego tras, program ten jest świetną propozycją 


władzy Kybernoidów. Akcja pro- 
gramu toczy sie we w pełni trój- 
wymiarowej grafice, jakością do- 
równującej temu co zaprezentował 
Unreal, nowością jest natomiast to, 
iż pomocą służy Ci robot. Musisz 


z B; zaskoczyć czymś nowym miłośni- 

Ż | ków FPP, trzeba postarać się o coś 

| naprawdę wyjątkowego. Być może po- 

J: | mysł, jaki prezentuje Scout, produkt 
| niemieckiej firmy Modern Games, jest 
właśnie czymś takim. W grze tej wcie- 

lasz się w postać agenta, którego celem 

jest uwolonienie planety Lugubrios spod 


) 


innymi uwalnianie zakładni- 
ków i przeprogramowywanie 
komputerów) może okazać się 
niemożliwymi do zrealizowa- 
nia. W sumie czeka Cię 21 ol- 
brzymich poziomów, na któ- 
rych spotkasz się bardzo inte- 
ligentnymi przeciwnikami. 


Gry, które dopiero co miały premierę, szybko pokrywa gruba warstwa kurzu. 
Dlaczego? Bo pojawiają się nowe tytuły, które spychają poprzedników w nie- 
pamięć. Niekiedy jednak zdarzają się prawdziwe hity. Dyskutuje się o nich tygod- 
niami, a gra kilka razy od początku do końca i nie ma się dosyć. Tu prezentuje- 
my takie właśnie programy. Programy, w które mimo upływu czasu ciągle gramy. 


EE. No ESŁ | SA 
sę Na oko rajd jakich wiele, po bliższym przyjrzeniu 
sę się Rally Championship okazuje się jedną z najlep- 
k szych gier w swym gatunku. Niezwykle realistycz- 
W ny, oferujący możliwość pokonania ponad 900 kilo- 
AC 
| z metrów zrekonstruowanych na bazie materiału fil. 


ne 
REJ 


5W 


I 


© 1 © dlotych, którzy marzą o karierze Hołowczyca. 


| <ena: 99 zł © dystrybucja: LEM 


Unreal Tournament 


MJ 
ES A 18 


to kolejna cz Lory | AÓJÓK: Unreal Tournament to największy konk 
lym razem musi zmierzyć się z Setem, egipskim bo- | 


giem burzy i pustyni, którego nieopatrznie obudziła i 


| cena: 99 zł © dystrybucja: LEM 


Scout ukaże się w polskiej wersji ję- 
zykowej, o czym zapewnia nas firma 
CODA, swych głosów użyczyli zaś grze 
między innymi Andrzej Hera i Marcin 
Troński. Premiera gry już wkrótce. 


2 


ZAPOWIEDZI 
YSTAD PASIIL 
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G: role-playing po- [F 
sługują się pew- 


nymi schematami. Jeden ję 

z nich mówi, że gdy do 
kopalni, w której wydo- 

bywa się cenny kruszec, 
zakradają się siły zła, 

na pomoc trzeba wez- Ę 

wać drużynę poszuki- 

waczy przygód. Demise, | 

gra mało w Polsce zna- £ 

nej firmy Artifact Entertainment, 
zaczyna się właśnie w taki spo 
sób. Dalej fabuła zatacza jedna 
pełen krąg: bohaterowie sami za 
mieniają się w potwory grabią 
i zabijając górników, potem za 
przy użyciu magii niszczą n 
bliżej położone miasto. W ten sam 
sposób atakują kilka innych sie 
dzib ludzkich, co doprowadza pa 
nującego imperatora do wściek- 


dają naturę czającego się w niej 
zła. Tym razem do akcji zgła- 
szasz się Ty. 


siał zbadać katakumby, podwod- 
ne głębiny, cmentarze, bagna, 
smocze siedliska i olbrzymi pod- 
ziemny labirynt — w sumie ponad 
30 olbrzymich lokacji. Jak zwyk- 
le w tego typu grach możesz | 

czyć na pomoc innych poszuki 


waczy przygód oraz wsparcie ; 
aż dwunastu różnych gildii (na 


przykład magów, kapłanów, wo- 


nioną pomocą służyć Ci też będą 


magiczne przedmioty, których | 
w grze znajdziesz całe setki i po- | 


nad sto zaklęć. 


Wydawca: Artifact EntertłainmentWydawca: 3DO PE 


twórcy gry stworzyli ponad pięć- 


| set potworów, ukazanych we 
łości. Każe szukać poszukiwaczy | 
przygód, którzy raz jeszcze spe- | 
netrują feralną kopalnię i zba- | 


w pełni trójwymiarowej grafice. 
Co się tyczy Twojej postaci, mo- 
żesz zostać człowiekiem, elfem, 
gnomem i krasnoludem, ale tak- 
że gigantem, trollem, ogrem, 


a nawet yeti — która to opcja 
Czekające Cię zadanie nie 
należy do łatwych. Będziesz mu- | 


wydaje mi się tyleż interesująca, 
co zagadkowa. 
Demise, poza możliwością 


| zabawy dla jednego gracza ofe- 
| rować ma także rozbudowany 


pakiet opcji sieciowych (LAN lub 
internet). Gracze będą mogli wy- 
mieniać się przedmiotami i zło- 
tem, rozmawiać ze sobą, a prze- 
de wszystkim tworzyć cztero- 
osobowe grupy, by wspólnie prze- 


| żywać przygody. 
jowników i paladynów). Nieoce- | 


Jedyną potencjalną wadą 
Demise jest brak możliwości 
płynnego ruchu. Program korzys- 
ta z tego samego systemu nawi- 


| gacji, co sędziwy Dungeon Ma- 

Jeśli chodzi o czekających | 
na Ciebie przeciwników, spot- 
kasz całą plejadę znanych i nie- | 
znanych Ci poczwar. W sumie | 


ster (poruszasz się skokami), to 

zaś w dobie gier FPP może dla 

niektórych graczy okazać się 

trudne do zaakceptowania. O tym, 
jak „powrót do 
korzeni” wpły- 
nie na odbiór 
gry przekona- 
my się jednak, 
gdy trafi ona do 
sklepów, co, jak 
zapewnia nas 
dystrybutor gry 
w Polsce, firma 
CODA, ma na- 
stąpić już nieba- 
wem. 


Bądź przebiegły, 
bądź czujny, 


opanuj magię, dy. 
podbij NOX 


4 2, "TEŻ sób 4 A 
westwood 


2000 Electmnie Arts Inc. Max, Westwood Studios, go West 
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Wydawca: Take 2 
ME 


ara Croft, od lat najbardziej 


eksploatowana bohaterka | stawać. Na imię jej Julia i już te- 


gier akcji, ciężko pracują: | raz można powiedzieć, iż podob- 
ca kobieta, która zmagać musi | nie jak Lara porazi nas ona swo- 
się z coraz liczniejszą grupą kon* | ją figurą = jak zreszłą widać na 


kurentek, w tym roku także nie od- ; załączonym obrazku. Nie wiem, 
pocznie. Przyczyną tego jest no- | czy wybór takiej, a nie innej po- 
wa rywalka. W połowie roku firma | staci pomoże grze, mogę nato- 
Take 2 planuje premierę swojej miast powiedzieć, iż jest on po- 
nowej gry, zatytułowanej Heavy | dyktowany czymś więcej niż tyl- 


Metal: F.A.K.K. 2. Główna boha- | ko chęcią osiągnięcia jak najwięk- 
terka tego programu zbudowana | szej sprzedawalności. Pod wzglę- 
jest jak młoda bogini zażywają- dem fabuły Heavy Metal: F.AKK. 2 


jest bowiem dość ściśle powiąza- 
ny z filmem o tym samym tytule 
(będącym z kolei kontynuacją kul- 


ca sterydy, zaś jej niezwykle po- 
wabnego image . 
nie psują nas | 


wet tony | towego „Heavy Metal”) opowiada: 

)  śmiercio- | jącym o losach pewnego rajs- 
nośnego | kiego świała. Znany w atlasach 

> żelast- ; wszechświata jako FA.K.K, 2 jest 


wa, | on chroniony przez wojowniczkę 


bie z inwazją przybyszów z kos- 
mosu, zwanych Gith Industries. 


szukają oni surowców 


bagi, 


SPIT *Rry 


! Fóaąaa 19247 


*ą 


BA 


A 
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z którym bardzo nie lubi się roz- | 


ę 


i 
ł 


| rzystać ma z engine'u Quake'a 
aczkolwiek styl gawk 


"_ o tym samym imieniu. W grze jej 
rolę odgrywa właśnie Julia, któ - 
ra będzie musiała poradzić so- | 


w realizacji zaborczych planów | 


najeźdźców jest właśnie Julia. 


Heavy Metal: F.A.K.K. 2 te 


akcji przypominać będzie ten 


Lara, Julia także będzie mogła 


| walezyć korzystając z dwóch bro- 


| ni na raz, aczkolwiek prócz pisto- 
Podróżujący przez 
galaktykę na po- | 
kładzie olbrzymie- - 
go statku-planety 


letów specjalizować ma się rów= 
nież w broni białej. Możliwe bę- 
dzie nawet łączenie jednych i dru- 
gich (w lewej ręce pistolet, w pra- 


/ wej miecz), choć myślę, że spece 


do dalszej egzystencji. | znaj- 
dują je, a dCyĘ przeszkodą | 


od interfejsu gry sporo się napra- 
cują, by sterowanie tak uzbrojo- 


ną postacią nie sprawiało kłopo- 


tów. Jeśli wszystko pójdzie jednak 
dobrze, myślę, że Julia zostanie 
primabaleriną FPP tego roku. 


Tym bardziej, że napędzający 


grę engine Quake'a 3 umożliwia 
rzeczy wprost niesłychane: prze- 
ciwnikom, i to niekoniecznie lu- 
dziom, można odcinać kończy- 
ny, te zaś, gdy już upadną na 
ziemię, wciąż mogą się ruszać. 
Brzmi to makabrycznie, wyglą- 


| dać musi jeszcze gorzej, ciekawe 
| zatem, czy twórcy gry planują 
| wprowadzenie regulacji ilości 


krwi widocznej na ekranie, tak jak 


, ma to być w przypadku Soldier 


oł Fortune. 

Podobne rozterki nie dotyczą 
' oprawy dźwiękowej programu, 
| która, podobnie jak w filmowym 
jerwowzorze, ma być po prostu 
djazdowa. Na taką przynaj- 
mniej wygląda lista zespołów, 
którymi prowadzone są roz- 
mowy o ewentualnym udziale 


|_w pracach nad grą. Obejmuje ona 


z Tomb Raidera. Podobnie jak 


między innymi Alice in Chains, 


' Aerosmith, U2, Kiss i Smashing 


Pumpkins. 
Myślę, że 
dysponując 
takimi atu- 
tami Heavy 
Metal: 
FAKK. 2 
może słać 
się prawdzi- 
wym hitem. 
Co prawda 
firma, w któ- 
rej gra pow- 
staje — Ritual 
Entertain- 
ment — nie 
zachwyciła swoim ostatnim pro- 
duktem (był to SiN ), ale miejmy 
nadzieję, że tym razem stanie 
ona na wysokości zadania. W ręku 
ma wszystkie narzędzia potrzeb- 
ne do stworzenia czegoś wspa- 
niałego. 
Dystrybucją gry w Polsce 
zajmie się firma ta lt. 


hoć ostatnimi czasy wiele mó- 


wi się o przemocy w grach 


komputerowych, dyskusje 


łe odnoszą skutek przeciwny do 
zamierzonego — zamiast ogra- | 
niczać falę wirtualnej zbrodni, 
rozszerzają ją coraz bardziej. 
Taki przynajmniej wniosek mo- | 
żna wysnuć patrząc na nową grę 
FPP firmy Activision zatytułowa- | 
ną Soldier oł Fortune. Jej zało- 
| żenia są bardzo proste. Wcie- | 
lasz się w postać Johna Mullinsa, | 
najemnika, który wykona każde 
zadanie wszędzie tam, gdzie 
rząd Stanów Zjednoczonych nie | 
może sam, w oficjalny sposób za- | 
łatwić sprawy. A właśnie nada- | 
rzyła się okazja: terroryści ukrad- 
li cztery ładunki atomowe (zdaje | 


się, że tego Amerykanie boją się 
najbardziej) i coś planują. Ty mu- 


sisz im w tym przeszkodzić, przy ; 


czym winieneś pamiętać, iż So- 


ldier of Fortune jest grą bardzo, | 


hm, prawdziwą. Po posiłku nie 
siadaj do komputera, bowiem na 


ekranie zobaczysz efekty dzia- 


łania broni na realistycznie za- 


chowujących się postaciach: urwa- | 


_ 32-bitową paletę kolorów, udos- | 
j konalony moduł szłucznej inteli- | 
_ gencji przeciwników, modyfikacje : 
 engine'u pozwalające na swo- | 
_ bodne poruszanie się pod gołym 
| niebem oraz możliwość dynami- 
| cznej wymiany tekstur. Do tego 
, dochodzi jeszcze rzecz najważ- | 
_ niejsza: system Ghoul, pozwala- - 
/ jący tworzyć niezwykle realisty- - 
| czne posłacie. Jedną z jego zalet 
jest to, iż mogą one różnić się | 
| między sobą ubiorem, wyglądem 
| twarzy (dla tej części ciała przy- | 
gołowano prawie 300 różnych 
tekstur), a nawet takimi drobiaz- | 
; gami, jak okulary przeciwsło- 


neczne, nakrycie głowy, ple- 


'cak, włosy i rzecz jasna broń. 
| Inną zaletą Ghoula jest to, iż tra- 


ne głowy, nogi i ręce, otwarte rany : 


brzucha i klatki piersiowej oraz, 


z tych mniej drastycznych, fruwa- | 
jące czapki zestrzelone z głów | 


wrogów Twoimi celnymi pocis- 
kami. 
Wszystkie te wyrafinowane 


efekty stały się możliwe dzięki | 
połączeniu technologii Quake 2 


z innowacjami wprowadzonymi 
doń przez firmę Raven. Z tych 
najważniejszych warto wymienić 


stopie (bo drugiej już nie mają) 


robi mocne wrażenie. Można przy- 


; puszczać, iż gra będzie zatem 
/ przeznaczona tylko dla widzów 
_ dorosłych, aczkolwiek rodzice o- 
| trzymają możliwość zabezpiecze- 
' nia swoich pociech przed wido- 
, kiem drastycznych scen. Służyć 
temu będzie specjalny klucz, 
| który stosownie do wymagań 


zmniejszy ilość krwi występującej 


w grze — zabieg nie raz już 
stosowany w strzelaninach FPP. 


Prócz ekscytującej zabawy 


| dla pojedynczego gracza Soldier 
| of Fortune oferować będzie także 
, bogaty zestaw opcji sieciowych. 


Ich pełna lista wciąż nie jest zna- 
na, aczkolwiek wiadomo, iż po- 


, jawią się dwa nowe tryby gry: 
_ Assassin i Arsenal. W pierwszym 
| gracz będzie musiał zabić okreś- 
* lonego przeciwnika, samemu ucie- 


' fiona postać reaguje inaczej w 


zależności od tego, czy dostała 
w rękę, korpus, stopę, czy też ko- 
lano. W sumie wyznaczono aż 26 


| takich stref bólu, obejmujących 
_ dokładnie całe ciało, w tym nawet 
to miejsce, gdzie trafienie boli 
| najbardziej. Trzeba przyznać, iż 
_ widok bandziorów trzymających 
' się za kikut odstrzelonej ręki, tu- 
/ dzież podskakujących na jednej 


kając przed tropiącymi go za- 

ójcami; w drugim zadanie gra- 
cza polegać ma na zabiciu prze- 
ciwników wszystkimi rodzajami 
broni. Czy zabawa ta okaże się 
lepsza od tradycyjnego death- 
matchu zobaczymy już niedługo, 
jako że Soldier of Fortune ukazać 
ma się ostatniego dnia marca. 
W Polsce dystrybucją gry zajmie 
się firma Mirage. 


z, 


m dą Ja: 


eorie spiskowe wśród Ame- | 


rykanów cieszą się niesłab- 


strzela- 


mu pozostało jesz- 
cze sporo czasu, 


> 
O 
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producentów dochodzą arcyinte- 


przyszłość, a dokładniej rok 2052. 


Wówczas to, według wizji pro- | 


gramistów z lon Storm, 
świat ogarnie chaos, 
ekonomie największych 
krajów staną na grani- 
cy upadku, terroryści 
zaczną działać otwar- 
cie i bez strachu przed 
siłami porządkowymi, a 
narkotyki oraz śmiertel- 
ne choroby zbierać bę- 


dym zakątku niebieskiej 
planety. Na domiar złe- 
go tajemne organizacje, 
które od dłuższego cza- 
su spiskowały w ukryciu 
ku powszechnej zgubie 


ludzkości, z wolna zaczynają uja- | 


wniać się, by doprowadzić do 


końca swe zbrodnicze plany. Jak 
na razie niewiele osób zdaje so- | 
bie sprawę ze zbliżającej się tra- | 
' gedii, a wśród uświadomionych 
ale już teraz od i 


„szczęśliwców ” jesteś oczywiście 


W hcóż to za Robocop? 
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| Ty — specjalny agent antyterrory- 
| resujące informacje na temat 
nącą popularnością od cza- | Deus Ex. 
sów zabójstwa Kennedy'ego. Od- | 
bicia tego światopoglądu zaczy- | 
nają pojawiać się także w grach, 
czego przykładem mająca się nie- - 
bawem pojawić gra Deus Ex, dla ; 
której źródłem inspiracji były po- | 
dobno najdziwniejsze strony in- 
ternetowe poświęcone tematyce ; 
w rodzaju „Z Archiwum X”. Wszyst- 
ko to ma zostać zaserwowane gra- 
czom w „sosie” rolple- 
jowo-przy- 

godowo- | 

| dą ponure żniwo w każ- 
ninowo : 

i 8-128 
działa- i 

jącym; 

na ulep- | 
szonym | 

enginie Un- | 

real. Do uka- | 
zania się osła- . 
tecznej wersji progra- | 


styczny o wzmocnionym nowin- 


| kami technologicznymi ciele 
Realia gry to średnio odległa | 


Chyba nie muszę już dodawać, 
że w Twoich rękach leżą losy 
całego świata? 


ej szafki! 
Zabawa będzie się toczyła 
łączenia na inne widoki, i ma 


stanowić idealnie wyważoną 
mieszankę RPG, strzelaniny i przy- 


| godówki. Ukończenie Deus Ex, 
| według wyników wstępnych tes- | 


= 


z . 


Miasto prezentuje się mrocznie. 


tów, powinno zająć przeciętne- 
' mu graczowi około 35-40 go- 
_ dzin gry, przy czym historia, w za- 


leżności od działań postaci, mo- 


| że rozwijać się na różne sposoby 
_ (zakończenie z kolei będzie tylko 


jedno). Autorzy programu chwa- 
lą się, że główny bohater będzie 


_ miał niewiarygodną wręcz swo- 
| bodę w operowaniu przedmiotami 
| ze swego otoczenia, szczególną 


wagę przywiązano również do 
okładnego odzwierciedlenia 
ziałania praw fizyki, a oprócz 
ego podczas konwersowania 
z postaciami będzie można uży- 
wać różnych trybów rozmowy, 
z zastraszaniem włącznie. W ra- 
ie braku argumentów można się 
odwołać do arsenału składające- 
o się z przeszło dwudziestu róż- 
ych rodzajów broni. 
Jak na razie lon Storm od- 
mawia zdradzenia jakichkolwiek 
zczegółów na temat historii 
Deus Ex, ale gwarantem jej do- 


| brej jakości powinien być zespół 


ludzi pracujących nad 
scenariuszem, w skła 
którego wchodzą rów- 
nież autorzy sławet- 
nej serii Ultima. W ra- 
mach ciekawostek 
| warto również wspom- 
nieć o tym, że loka- 
cje na całym świecie, 
jakie odwiedzi głów- 
ny bohater, mają być 
w znacznej części do- 
kładnymi odwzoro- 
waniami miejsc wys- 
tępujących w rzeczy- 
wistym świecie, ta- 
kich jak Hong Kong 


; czy Paryż. 
w trybie FPP, z możliwością prze- | 


Ostateczna wersja Deus Ex 


/ pojawi się najwcześniej w okoli- 


cach kwietnia, a jej dystrybucją 
w Polsce zajmie się firma Mirage. 


aj 


tóż nie pamięta pierwszego 


komputerowego symulatora 
złodzieja, jak określono rok 


temu Thief — The Dark Project? | 


w mieście zaszły wydarzenia, które 


Gra zapadła w pamięć dzięki swe- 


mu rewolucyjnemu pomysłowi stwo- | 


rzenia mieszaniny zręcznościówk 
z przygodówką w stylu FPP, w któ- 
rej całkowicie odrzucono tak cha- 
rakterystyczny dla gier 3D elemen 
mordowania kohort wrogów z po- 


mocą milionów rodzajów broni, | 
a cały intelekt gracza skupiał się na | 


wymyślaniu kolejnych sposobó: 
na dokonywanie wymyślnych wł 


mań. Już wkrótce programiści z 
Looking Głass Studios pokażą świa- | 
tu kontynuację wspomnianego 
przeboju, zatytułowaną Thief 2 
-The Metal Age, która ponownie 
sprowadzić ma komputerowych | 
maniaków na złodziejską drogę. | 
' rosnącą popularnością zaczęły 
będziesz miał tu okazję wcielić się 
w postać znakomitego złodzieja | 
imieniem Garrett, który po rozpra- | 
wieniu się jakiś czas temu z sektą | 
wyznawców dzikiego bóstwa na- 
tury rozstał się z organizacją The | 
Keepers, na rzecz której działał 


Tak jak i w poprzedniej części, 
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postanowił rozkręcić „własny in- | 


teres”, czyli kraść tylko i wyłącznie 
dla siebie. Nieoczekiwanie jednak 


zakłóciły spokojny tryb złodziej- 


skiego życia Garretta. Po pierwsze | 


onie 


Śpi się na służbie?! 


nikami, a po drugie stanowisko 
szeryła objął tajemniczy człowiek 
Gorman Truat, który z nieznach 
przyczyn postanowił za wszelką 
cenę zgładzić głównego boha 


tera. Do tego wszystkiego The 
Keepers zaczynają przebąkiwać 
o nadchodzącej katastrofie 

ze starych przepo- 

wiedni, próbując 

ponownie 


wciągnąć | 


Garretła w 
swoje sze- 


| regi. | jak tu być uczciwym zło- 
się cieszyć wynalazki antywłama- | 
niowe organizacji zwanej Mecha- 


dziejem? 

Co nowego oferuje miłośnikom 
pierwszego Thiefa jego następca? 
Po pierwsze, mnóstwo nowych pu- 
apek, skonstruowanych przez 
Mechaników, a wśród nich automa- 


k k 


| kamery ochronne i wieżyczki strze- 


lające kulami armatnimi. Oprócz 
tego pojawią się nowe elementy 
sprzętu Garretta, jak mechanicz- 
ne oko pozwalające na widzenie 
w nocy i postrzeganie ciepła ży- 
wych istot, ulepszone „rope ar- 
rows”, które przyczepiać się bę- 
dą nie tylko do ziemi i drewna, 


eliksir niewidzialności oraz napar 
/ pozwalający na bezpieczny skok 


lub upadek z dużej wysokości. Po- 
zostałe zmiany to między innymi 
ulepszona sztuczna inteligencja 
przeciwników, nowy element gra- 
ficzny mgły, możliwość dowolne- 
go operowania kamerą i (naresz- 
cie) opcja multiplayer, pozwala- 
jąca na zabawę w trybie współ- 
pracy lub rywalizacji. 

Według zapowiedzi znacznie 
ulepszono również strukturę posz- 
czególnych misji, w ramach któ- 

rych, poza główną linią fabu- 
larną, będzie można 
natknąć się na licz- 

ne wątki pobocz- 

ne, a same zada- 

nia mają roz- 

grywać się w 

sceneriach o 

jakich miłoś- 

nikom  po- 

przedniej 

części nawet 

się nie śniło. 

Znacznemu roz- 

winięciu mają ulec 

również cele misji, wśród 

których znajdą się dynamiczne 
pościgi, zbieranie materiałów ze 
sceny morderstwa, przeszuki- 
wanie kwatery w celu odkrycia 


/ prawdziwej tożsamości nieprzy- 
 jaciela i inne. Wprost nie mogę 


się doczekać. 
Ostateczna wersja Thief 2 - 


_ The Metal Project ma się pojawić 
| już w marcu, a jej polskim dys- 
|. trybutorem będzie firma Mirage. 
ty strażnicze, na pół magiczne | 


Dwóch strażników w natarciu. 


Włamywacz został odkryty. 
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racze kom- 

puterowi 

mieli już wie- 
lokrotnie do czynienia 
z fantastycznym świa- 
tem Might8.Magic, naj- 
pierw w postaci serii zna- 
komitych rolplejów, a póź- 
niej przy okazji kontaktu z try- 
logią Heroes of Mightó.Magic. 
Teraz przyszła pora na zręcz- 
nościówkę TPP, w której na po- 
dobieństwo starej gry Die By The 
Sword, będzie można wcielić 
się w postać mężnego 
rycerza z mieczem w 
ręku ruszającego na 
spotkanie 
śmierte|- 


W 


Krai- 
na Ar- 
don 
została 
spusto- 
szona 
przez ko- 
horty zła i 
tylko grupa 
elitarnych 


wojowników, zwanych strażnika- 
mi, próbuje poczynić jakiekolwiek 
kroki by sprzeciwić się podłym 
najeźdźcom. Ty, jako Drake — mło- 
dy strażnik, zostajesz wysłany 
przez Twoją przywódczynię 


Celestię do krainy kras- | || 
noludów w celu odszuka- : | 


nia potężnego rogu, 
którego dźwięk znisz- 
czy mury twierdzy 
zła. Na Twoje nie- 


4 


wiedzie przez 
niebezpieczne 
katakumby, 
gdzie na każ- 


kroku 


4 


HA dym 


dą przera- 
żające po- 
twory. 
Autorzy Cru- 
saders of Might 8 Magic chwalą 
się, że ich dzieło będzie mieszan- 
ką rolpleja z grą akcji. Z dostęp- 


szczęście droga : 
do tego kraju | 


czekać na. 


Ciebie bę- : 


nych informacji nie wynika na ra- | 
zie jak ważny będzie aspekt | 
RPG i na czym dokładnie ma 


nmach iednoreczn 
4.1 n ie! oręcznę 


polegać, ale z pewnością główny ; 
' i innych manewrów, które, według 
i zapowiedzi, mają zamienić każ- 
' dą potyczkę w jedyny w swoim 
' rodzaju spektakl. 


bohater będzie posiadał statysty- 
ki i zdobywał punkty doświadcze- 
nia. Co do elementu zręcznościo- 
wego wiadomo już, że Drake bę- 


dzie dysponował przynajmniej kil- : 
| koma ciosami, w skład jego arse- 
nału wejdą między innymi różne | 


typy mieczów, toporów oraz mło- 
tów, a od czasu do czasu będzie 
mu dane wspomóc się magią. Licz- 
ba potworów z jakimi przyjdzie 
bohaterowi zmierzyć się w trakcie 


APE | L mł 
RALADAFIC. 


_ podróży również jest imponująca, 


albowiem będzie mógł wypróbo- 
wać ostrze swojego miecza na kil- 


| kudziesięciu różnych maszkarach, 


takich jak szkielety, ogry, magowie, 


' nekromanci, duchy bądź tytani. 


Z doniesień z pierwszych tes- 


tów przeprowadzonych na Crusa- 


| ders of Mightó-Magic wynika, że 


inteligencja wrogów podczas wal- 


ki stoi na bardzo wysokim pozio- 


mie. Potwory atakują w dobrze 
przemyślany sposób, nie ryzyku- 


' jąc niepotrzebnie, stosując ataki 


grupowe i pełen wachlarz ciosów 
jakimi dysponują. Aby uniknąć 
śmierci z rąk swych przeciwni- 
ków Drake będzie mógł wykony- 
wać całą masę widowiskowych 


fikołków, przypadów, podskoków 


Na ostateczny werdykt co do 


| jakości Crusaders of Mightó.Magic 


trzeba jeszcze poczekać przynaj- 


' mniej miesiąc. Coś mi jednak pod- | 
powiada, że ta gra będzie cał- | 
kiem niezłym hitem. | 

Dystrybucją gry w Polsce 
zajmie się firma Mirage. 


orrory to bardzo popular- | 


ny gatunek filmowy i książ- 


tyw grozy coraz częściej zaczyna 
pojawiać się również w grach kom- 
puterowych. Wystarczy tu wspom- 
nieć chociażby takie tytuły jak śred- 
nio udany Nocturne, czy mający 


Obydwa programy przypominają 
sposobem prezentacji akcji sła- 
wetną trylogię Alone in the Dark, 


przy czym najnowszy produkt ; 
firmy Cryo, czyli Devil Inside, ma | 


tę przewagę, że został stworzony 
przez samego twórcę tej kultowej 
niegdyś serii. 


' się w demoniczną kobietę 


_ w wieczór Halloween, kie- 
| dy Dave wraz z kamerzys- 
'tą Jackiem T. Ripperem 


go domu pełnego stworów 
' rodem z piekła. Cele Wy- 
| emitowanie na żywo szokującego 
| i przerażającego programu, który 
| przyciągnie przed ekrany rekordo- 
| wą liczbę widzów oraz rozwale- 
nie jak najwięcej liczby zombich, 
_ wampirów i demonów. 


Podczas gry będziesz miał oka- 


; zję wcielić się w postać Dave'a 
kowy, a ostatnimi czasy mo- 


Acklanda, byłego gliniarza, pracu- 


' jącego obecnie jako dziennikarz 
zajmujący się sprawami nadnatu- | 
ralnymi, przy czym w rozwikływa- | 
' niu zagadek fotoreporte- 
' rowi pomocna bywa jego 
się wkrótce ukazać Devil Inside. 


zdolność przemieniania 


o imieniu Deva. Akcja De- 
vil Inside rozpoczyna” się 
w bliżej nieokreślonej 
przyszłości w Los Angeles 


wkracza do nawiedzone- 


| miniekipą filmową, porusza się po 
' ogromnym domostwie, rozwiqzu- 
' jąc okazjonalnie proste zagadki | 
. i niszcząc kolejne stwory. W tym 


Devil Inside to strzelanina TPP, : 
w której bohater, wraz ze swoją 


zagadek oraz atmosfery, która, 


' z założenia przesiąknięta grozą, 
| w rzeczywistości wydała mi się 
| raczej zabawna i groteskowa. Być 


może wynikało to z niedoróbek 


| wersji demonstracyjnej, lub też po 


| i ośmioma mocami psychicznymi. 


, swoistą inteligencją, sposobem 


| ków jednocześnie, w zwolnionym , 

| tempie, a co lepsze akcje, typu M 
_ odstrzelenie komuś nogi, są AWABIN 3% 

, powłarzane z odpowiednim "2 


się tu wszystko, za wyjątkiem 
| wiernego kamerzysty, któ- 
ry z niewiadomych przy- 
| czyn jest kuloodporny. 


którą dane mi było za- 
grać, znakomicie pre- | 
| zentował się element ak- 
| eji, jednakże wyjątkowo 
, słabo rzeczy miały się 
'w przypadku prostych 
i prawie nieistniejących 


celu Dave będzie mógł się posłu- | prostu nie złapałem klimatu. 
żyć siedmioma różnymi broniami | O dźwięku w Devil Inside chwi- 
lowo nie da się zbyt wiele powie- 
dzieć, gdyż w wersji beta jest go 
niewiele, ale engine graficzny spra- 
wia niesamowite wrażenie. 
Jakość tekstur, animacja 
postaci i dynamiczne ru- 
chy kamer, którymi można 
manipulować podczas za- 
bawy, gwarantują, że no- 
wa gra twórcy Alone in the 
Dark będzie od strony gra- 
ficznej arcydziełem. 
Tymczasem prace nad 
Devil Inside nadal trwają 
i na ostateczną wersję tej 
gry trzeba będzie pocze- 
: «= kać jeszcze kilka miesięcy. 
każdy z nich charakteryzujący się | W Polsce jej dystrybucją zajmie 
się firma CD 


© 


Z kolei potworów ma być ponad 
pięćdziesiąt różnych rodzajów, 


działania i siłą z jaką atakuje. 
Sama walka w Devil Inside wy- 
gląda naprawdę widowiskowo. 
Każdą jatkę można oglądać z róż- 
nych ujęć kamery, z kilku wido- : 


komenta rzem. Rozstrzelać da 


W wersji demo, w 


irma Black Isle, ta sama, która 
stworzyła Planescape Torment, 
a wcześniej przyłożyła rękę do 
wyśmienitego Baldur's Gałe, pracu- 
je obecnie nad trzecią już grą role- 
playing korzystającą z engine'u 
Infinity (użytego wcześniej właśnie 
w BG i PI). Zatytułowana Icewind 
Dale, będzie ona gratką zwłaszcza 
dla miłośników najbardziej tradycy) 
nej RPG (dużo lochów, dużo labi 
ryntów, dużo złota), a zarazem nie 
lada kąskiem dla tych wszystkich, 
którym przypadła do gustu trylogia 
R.A. Salvatore. Znana pod polskim 
tytułem jako „Dolina Lodowego Wich- 
ru”, przedstawia ona losy kilku bo- 
haterów, z których jeden, mroczny 
elf Drizzt Do'Urden, 
stał się nie- 
mal tak sławny 
(w  rolplejo- 
wym świat- 
ku przynaj- 
mniej), 
jak czaro- 
dziej Elmin- 
ster. 
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a było jedną z krytycznych uwag wy- 


| Jak na razie nie ma co prawda 


żadnych planów, by miał się on 
pojawić w grze, ale być może tra- 
fią do niej inne książkowe postacie, 
na przykład Wulfgar lub Artemis. 
Niestety ich rola nie będzie więk- 
sza od tej, którą w Baldur's Gate 
zagrał Gorion i Elminster, nawet 
gdybyś chciał nie będziesz mógł 
ich zatem zabić. Szkoda. 

lcewind Dale, w odróżnieniu 
od Tormenta i Baldur's Gate, głów- 
ny nacisk kładł będzie na rozwój 
całej drużyny, a nie pojedynczych 
postaci. Na gracza spadnie zatem 


| ciężar kreowania sześcioosobowej 


drużyny, choć nagrodą za 
to będzie znacznie posze- 
rzony zakres awansowa- 
nia Twoich postaci. Twó 
cy gry zapowiadają, 
będą mogły one osiągnąć 
nawet piętnasty poziom 
doświadczenia, to zaś ma 
mieć bezpośredni wpływ na 
lepszą grywalność progra- 
mu. Ot, Twoja drużyna 
na pewno nie osiągnie 
szczyłu swych możliw. 
ci przed zakończeniem 
gry, co, jak pamiętam, 


i 


"3 


Ę Wędrówka górską przełęczą. 


suwanych pod adresem Baldur's 


Gate. Z innych ciekawostek zwią: 


zanych z postaciami wymienić moż- 
na też nowe umiejętności i specjali 
zacje dla wszystkich klas Li 
iż będą to te same „za- 
wody”, które pojawiły 
się w BG), oraz bo- 
gactwo zaklęć. Poja- 
wią się nawet potężne 
czary z dziewiątego 
poziomu doświadcze- 
nia, aczkolwiek nie 
będziesz w stanie się 


ich nauczyć: ich rzucanie odbywać | 


się będzie tylko przy użyciu per- 
gaminu. Z całą pewnością w grze 
nie pojawi się za to czar Wish. 
Jeśli chodzi o fabułę gry, ma 
ona akcentować to, co miłośnicy 
role-playing lubią najbardziej, czyli 
eksplorację lochów i podziemi. Wia- 
domo, iż w trakcie swych przygód 


| przerastać będą Twoich bohaterów 


swymi rozmiarami. 
Prace nad Icewind Dale wciąż 


| są na dość wczesnym etapie roz- 
| woju, choć posuwają się w szyb- 
' kim tempie naprzód. Dość powie- 


dzieć, iż w 
finalnym 
produkcie 
można 
spodzie- 
wać się nie 
mniej niż 
pięćdzie- 
sięciu ob- 
szarów-labiryntów przeznaczonych 


|do eksploracji. Inna rzecz, która 
| także warta jest zaznaczenia już 
_ teraz, to znacznie bardziej przy- 
| jazna opcja zabawy w sieci. Otóż 
| możliwe będą dowolne konfigura- 
| cje: sześciu graczy, z których każdy 
| steruje jedną postacią; dwóch gra- 
' czy sterujących trzema, lub też 


zb w 


Most to świetne miejsce do obrony. 


odwiedzisz między innymi nawie- 
dzone ruiny miast elfów, ogrze- 
wane przez gorące źródła jask 

nie, pokryte lodem górskie przełę- 
cze oraz labirynt wydrążony w ży- 
wym lodowcu. Na swej drodze spot- 


poczwar, przy czym isłotne jest to, 


duże - na przykład lodowi giganci, 


W podziemiach spotkasz 


| trzech, z których jeden kontroluje 


czterech bohaterów, a dwaj pozos- 
tali resztę drużyny. 

Icewind Dale zapowiadany jest 
na pierwszą połowę tego roku, zaś 


_ jego dystryucją w Polsce zajmie się 
kasz bogactwo najróżniejszych 


firma CD Projekt. Program, podob- 


| nie jak Baldu's Gate i Planescape 
iż te, które z definicji powinny być | 


Torment ukaże się w polskiej wersji 


| językowej. Wspaniale. 
'_cyklopi i żukorożce — rzeczywiście : 


GLHILJA 


Wydawca: Blizzard Entertainment 


irma Blizzard słynie z wyś- 


mienitej jakości swych gier. 
Niestety słynie też z tego, iż | 
podobnie jak John Romero, bez | 


śladu zażenowania potrafi prze- 


w przypadku Diablo 2. Orygi 


nalnie mający pojawić się na po- | 
czątku 1999 roku szczęśliwie do- 
bija właśnie czwartej rocznicy roz- 
poczęcia produkcji. | choć nawet 
teraz Blizzard nie chce podać do- | 
kładnej daty jego premiery, wia- | 

omo, iż przygotowuje się do be- | 
ta testów gry, co sugeruje, iż ko- 
niec prac jest chyba naprawdę 


bliski. 

W porównaniu ze swoim po- 
przednikiem, Diablo 2 dyspono- 
wać ma nowymi rodzajami bo- 
haterów, większą powierzchnią 
gry, udoskonalonymi NPC-ami, 
odporną na oszustwa opcją gr 
w sieci oraz stosami nowych bro 
ni, gadżetów i zaklęć — wszystk 


| ło rzecz jasna w nowej oprawie 
graficznej. Na pierwszy rzut oka | 


najciekawiej przedstawia się pięć 
nowych typów postaci. Sq to ama- 


' zonka, barbarzyńca, nekroman 
suwać datę premiery swych pro- | 
gramów w nieskończoność. Tak | 
było ze Starcrafłem, tak samo jest | 


ta, czarodziej i paladyn. Dwie | 


pierwsze to typowi wojownicy, : 
dwie następne specjalizują się | 
w użyciu magii, paladyn potrafi 
zaś zarówno rzucać zaklęcia, 
ak i posługiwać się bronią. Co 
ciekawe, otoczony jest także 


; aurą, która może oddziaływać 


na towarzyszące mu postacie. 


h ag iw awawawaikU | 
Tłum petentów chcących odehrać amazonce łuk. 


Akcja gry podzielona zosta- | 


ła na cztery akty. Pierwszy roz- 
grywa się w klasztorze Sióstr Nie 
widzącego Oka (jeśli wysilisz 


pamięć, przypomnisz sobie na i 


pewno, iż jed- 
na z postaci w 
Diablo pocho- 
dziła właśnie z 
tego miejsca), 
który opanowa- 
ny został przez 
siły zła. Ich uoso- 
bieniem jest An- 
dariel, władczy- 
ni zmarłych, któ- 
rą musisz zabić. 
Drugi akt prze- 
niesie Cię na pu- 
stynię, trzeci zaś pozwoli Ci poz- 
nać potwory zamieszkujące tro- 
pikalną dżunglę. Akt czwarty to 
wciąż tajemnica. 

W trakcie swej wędrówki prócz 
hord najprzeróżniejszych pocz- 
war społkasz także postacie, 
które mogą się do Ciebie pr 
łączyć, na przykład by pomóc 

Ci wykonać okreś- 
lone zadania. Bę- 
dziesz mógł też 
liczyć na pomoc 
istot przywoływ 
nych z pomocą 
magii. Tak jak w 
części pierwszej, 
znajdziesz — też 
mnóstwo magicz- 
nych i niemagicz- 
nych  przedmio- 
tów. Ponieważ uży- 
cie każdego z nich ograniczone 
będzie określonymi warunkami 
(siła, umiejętności), z pomocy 
niektórych z nich będą mogli sko- 
rzystać tylko wybrani bohatero- 
wie. Blizzard zapowiada też, 
w grze sieciowej bardzo rzadko 
pojawiać będą się superpołężne 


AE riwawawawa 


rtefakty, ale na pewno będą to 
przedmioty, dla których warto 
ędzie zaryzykować nawet 
życie. 

Jeśli chodzi o inne aspekty 


| gry wsieci, Blizzard zwraca uwa- 


gę przede wszystkim na to, iż ma 
być ona odporna na sztuczki gra- 
czy tworzących postaci-zabójców. 
Co prawda w tym punkcie lepiej 
być ostrożnym w osądach — hacke- 
rzy z pewnością będą się bowiem 
chcieli zmierzyć z enginem Diab- 
lo 2 - ale znając umiejętności Bli- 
zzarda można te zapowiedzi 
przyjąć za dobrą monetę. Uspraw- 
niono ponadto handel pomiędzy 
graczami przez dodanie specjal- 
nego ekranu wymiany przedmio- 
tów oraz wprowadzono do zaba- 
wy zupełnie nowy element - gildie, 
w których można będzie poga- 
dać z innymi zawodnikami, prze- 
chować broń, a nawet wziąć udział 
w wyborach mistrza gildii. Nie- 
stety, nie wiadomo jakie korzyści, 
poza prestiżem, funkcja ta ma da- 
wać sprawującemu ją graczowi. 

Myślę, że Diablo 2 wciąż ma 
szanse wszystkich zadziwić. Jeśli 
tylko gra ukaże się w tym roku 
z pewnością znajdzie się wielu 
takich, którzy natychmiast ruszą 
po nią do sklepów. Zwłaszcza, 


| że będzie po polsku. 


© 
sa p 


Zamiast walczyć wręcz, lepiej załatwić sprawę błyskawicą. 


$GK 3/00 


o by się stało, gdyby ktoś 


pokusił się o namówienie : 


do stworzenia nowe- 
go podgatunku stra- 
tegii genialnych 
specjalistów od 
matematyki, 
fizyki i oczy- 
wiście infor- 
matyki? 
Niejaki pan 
Hassibas, 
który już w 
wieku 16 lat 
pracował w Bul- 
frog, a jego ostał- 
nim projektem był mię- 


dzy innymi mający się wkrótce | 
ukazać Black8:White postanowił 
zebrać taki właśnie zespół, by 
stworzyć zupełnie nową jakość w 


dziedzinie komputerowych stra- 

tegii. Zatytułowana ona została 

Republic: The Revolution. 
Podczas gry będziesz miał 


wadzić system republiki. W osią- 
gnięciu celu przeszkadzać Ci 


będzie 16 wrogich frakcji, co 
z pewnością zapewni 
równie wiele emocji, 
co komplikacji. 

Nie to jednak 


okazję wcielić się w szefa orga- | INa 


nizacji politycznej w fikcyjnym | 
kraju o nazwie Novistrana, która ; 
zamierza obalić rządzącego pre- | 
zydenta, przejąć władzę i wpro- 


stanowi o potencjalnej wielkości : 
Republic: The Revolution, ale 


liczba opcji jakie zostaną w niej 


zawarte. Na początek warto 
wspomnieć, że do osiągnięcia 
swojego celu będziesz mógł 
zwoływać mityngi, nadawać 


' programy propagandowe, uży- 
wać gwiazd filmowych jako | 
skomplikowaną psychiką. Oprócz 
tego, Republic: The Revolution 
i będzie, według zapowiedzi, 
/ posiadać najbardziej jak do tej 
pory zaawansowany engine | 
_ graficzny. Ma on ponoć między | 
/ innymi wyświetlać bez prob- | 

; lemów nieograniczoną liczbę 
/ wielokątów, tworzyć samodziel- 


przekaźników własnej ideologii, 


mocą własnych służb specjalnych, 


' a nawet zastosować pranie mó- 


' zgu, by wymienić tylko kilka z tu- 
' zinów możliwości. Ponadto, pod- 
czas gry będzie można obrać || 
/ jedną z pięciu dróg kariery, któ- 

' re wpłyną na sposób prowadze- 

nia rozgrywki; wśród nich znaj- | 
' dą się takie profile osobowości, 
' jak polityk, biznesmen, przestęp- 
ca, przywódca religijny lub ge- || 
_nerał. 


Żeby było ciekawiej, każdy l 


mieszkaniec jednego z wielu 


miast, zajmujących 1240 mil | 
kwadratowych kraju Novistrana, |] 


będzie posiadał własne poglądy 


polityczne, codzienne zajęcia, | 
które będzie można podpatry- | 


_ wać i życie prywatne, a paręset 
/ postaci ważniejszych dla rozwo- 


ju gry ma się charakteryzować 


nie cienie i zawierać nieskoń- |] 


dzie w stanie zrobić błyska- 
wiczne zbliżenie z widoku sate- 


_litarnego całego kraju na ma- 
' leńką gałązkę kwiatu doniczko- 


wego, tak by można było doj- 


rzeć szkodniki na niej tkwiące. | 


Muszę to zobaczyć, aby uwie- 


: rzyć. 
przeprowadzać sabotaże za po- | 


Gra ma się odznaczać wy- 


 jątkowo przyjaznym interłejsem, 
; którego obsługi bez problemu 
| nauczą się nawet początkujący | 
' stratedzy. Trzeba przyznać, że | 
'_ jeśli twórcom Republic: The Re- 
_volufion uda się dotrzymać sło- | 
wa co do jakości swego nadcho- | 
 dzącego produktu, można się |] 
/ spodziewać prawdziwej rewolu- | 
cji w dziedzinie komputerowych | 
i strategii. 


Ostateczna wersja gry po- 


jawi się pod koniec roku 2000, a 
jej polskim dystrybutorem będzie | 
_ firma Mirage. 


' czoną liczbę źródeł światła. Już l 
| to brzmi niewiarygodnie, a auto- | 
rzy gry twierdzą, że kamera bę- | 
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RECENZJE 


ZALETY; 

+ zróżnicowane misje i ogól- 
nie ciekawa kampania 

+ mnóstwo pojazdów i broni 

+ realistyczne, żyjące światy 

+ doskonała oprawa 
audiowizualna 

WADY: 

- wadliwy zoom 

- brak indykatora w pane- 
lach niektórych pojazdów 

- konieczna znajomość języ- 

ka angielskiego 


Zapewne nie zaskoczę niko- | 
go, kiedy powiem, że spisek 
ogólnoświatowy jednak jest praw- 
dą. Przynajmniej według twór- 
ców z Actysion. Tajna historia ludz- | 
kości swój początek wzięła w la- 
tach 50. To właśnie wtedy amery- 
kańscy i radzieccy naukowcy 
odnaleźli i zbadali meteoryt za- | 
wierający tzw. bio-metal. Odkry- 
cie to zmieniło oblicze naszego 
świata — choć podług oficjalnych | 
źródeł ledwie raczkujemy w oko- | 
licach orbity ziemskiej, w rzeczy- | 
wisłości już od lat obecni jesteś- 
my w całym Układzie Słonecz- | 
nym i powoli myślimy o podró- 
żach międzygwiezdnych. | 

Ponieważ wspomniany bio- 
metal to źródło wszelkiego postę- 
pu, o jakim wcześniej nie śniliś- 
my, nie dziwota, iż wkrótce o je- 
go złoża na pobliskich planetach 
rozgorzała wojna. Stronami kon- 
Hiktu, jak łatwo się domyślić, były | 
jednostki NSDF (USA) i CCA 


(ZSRR), a o ich zaciętym boju | 


opowiadała właśnie „jedynka”. | 

Od tamtego czasu upłynęło | 
wiele wody w ziemskich rzekach. | 
Konflikt zdążył się zakończyć, | 
zaś zjednoczona ludzkość mu- | 
siała stanąć przed nowym wro- 


| była zaawansowaną technologi- | zostawał rzucony w wir walki i to 
| cznie sondą szpiegowską, została 


zestrzelona na orbicie nowoodkry- 
tej planety na obrzeżach naszego 
systemu, a krótko potem — niezna- 


| nesiły zniszczyły bazę ISDF naPlu- 


tonie. Oczywiście, pierwsze podej- 
rzenie padło na Black Dogs, ale 
wkrótce okazało się, iż to nie sami 
sobie tym razem zgotowaliśmy ten 


los, ale Obcy, którzy nas odwiedzili. 


i Mrocznej Planecie (już w trak- 


cie gry) będą ciężkie, a przy tym 
bardzo ryzykowne dla powodze- 


giem: Black Dogs czyli sztucznie 
stworzoną rasą nadludzi, któ- | 
rych DNA połączono z bio-meta- | 
lem. Pod wspólnym sztandarem, 
już jako ISDF, udało się siłom zie- 
mskim pokonać buntowników i 
wrócić do spokojnej egzystencji. 
Ale nie na długo, bowiem pew- 
nego dnia sonda Voyager (ta z | 
płytką z postaciami mężczyzny i 
kobiety), którą w rzeczywistości | 


nia całego planu, ale jeśli się uda 
— Obcy zostaną wyparci z Ukła- 
du Słonecznego. Mało tego, pod- 


czas skoku hiperprzestrzennego | 


najeźdźców skorzystamy z okaz- 
jii ruszymy w ślad za nimi do obcego 
systemu gwiezdnego. Systemu Core. 


Głównym problemem w częś- | 


ci pierwszej było to, iż grający 


Pierwsze potyczki na Plutonie | 


i 


od razu na wysokim szczeblu za- 
awansowania. Obsługa załogi po- 
zaziemskiej bazy, nawet kiedy 


wodu rozbudowanego systemu 
menusów oraz nowej jakości za- 


| bawy w ogóle. Trudno było bo- 


| się dowódcą i miast walczyć, powin- 
| nosię raczej wysyłać oddziały do 
boju, obserwując walkę z jakie- 


| goś dogodnego punktu. Symula- 
| cyjno-zręcznościowy element gry 
| przesłaniał jej strategiczny cha- 
| rakter i łatwo była się zapom- 
| nieć. Kiedy jednak już nastąpił 


| przełom w myśleniu i miast sza- 
| lonych rajdów na wroga, gracz 
| spokojnie zaczął planować roz- 
| budowę bazy i kompletować włas- 
| ną armię, wszystko stawało się 
| proste. | zachwycające. 

| Tym razem jest inaczej. To zna- 
i czy nadal jest zachwycająco, ale 


człowiek wkuł ją na pamięć, spra- | 
wiała sporo kłopotu, a to z po- | 


wiem zaakceptować fakt, iż jest | 


* 


RECENZJE 


: Pluton 


A - Długość dnia: 6,39 ziemskich dni 
"a Długość roku: 247,7 ziemskich lat 
Księżyce: 1 (Charon) 10 | + „Ab 


już nie tak skomplikowanie. Pier- 
wsze misje są łatwe, a grający 
skupia się wyłącznie na prowa- 
dzeniu swojego pojazdu i ekstermi 

nowaniu wroga według rozka- 
zów swego dowódcy. Dopiero 
wraz z rozwojem fabuły, a co za 
tym idzie, przechodzeniem kolej- 
nych misji, zadania są coraz 
bardziej złożone, a cele do osią: 
gnięcia coraz bardziej wymaga- 
jące. W końcu dochodzi do tego, 
że gracz zawiaduje całą stacją, 
zajmując się tak walką, jak i roz- 
budową infrastruktury — czyli wszys- 
tko po staremu. Jednak nic tu nie 
dzieje się za szybko, ani nie jest 
nie do ogarnięcia (no, może po- 


tym za chwilę). Komendy wyda 
wane są z sensem, a co najwa 
niejsze, jednocześnie pomagają 
poznać nowe możliwości, jakie 
oferuje Battłezone 2. 


Sondy kosmiczne 
i ludzka wyobraźnia 
Przypomnę, że część pierw 
szą, poza nowatorskim podejś- 
ciem do tematu RTS-ów, cecho- 


wała także doskonałej jakości | 
oprawa graficzna. Nie inaczej | 
jest teraz, choć o ile wówczas do | 
stworzenia tekstur posłużyły auten- 
tyczne zdjęcia sond kosmicz- | | 
nych, o tyle teraz źródłem była wy- | | 
łącznie ludzka wyobraźnia (w 
końcu ludzkość nie dysponuje zdję- | 
ciami powierzchni planet z in- | 
nych systemów). Ale efekt jest i 
tak piorunujący. Zwłaszcza w sy- 
stemie Core, gdzie już na pierw- ; 


szej planecie (Mire) natrafiamy 
na miejscowe okazy fauny i flory. 
Nie będę się roztkliwiał nad tą stro- 


zasługują na to, aby kupić Battle- 
zone 2 i grać do upadłego. 


Oczywiście, nie obyło się 


bez, nazwijmy to, skutków ubocz- 
nych tak wspaniałego efektu wiz- 
ualnego. Jest nim wymagająca 


WĄŻ: 


| MB RAM i akceleratorem 3D to 


absolutne minimum (sprawdza- 
łem na P133 z 32 MB RAM i 
VooDool — tak haczyło, że nie 


szło normalnie grać) i jeśli chcesz 
ujrzeć grę w pełnej krasie, 
' musisz mieć coś lepszego; dużo 
_ lepszego. 


Nowinki 


Czas na najważniejsze czyli 
odpowiedź na pytanie, co takie- 
go ma część druga, czego nie 
ma pierwsza i czy nowinki te są 
warte zachodu (czytaj: tej konfi- 


 guracji). Zaczynając od końca, 
' odpowiadam: tak, są warte. Na- 
dal zachowano strategiczny cha- 
za walką z przeciwnikiem, ale o 


rakter gry oraz widok z wnętrza 
pojazdu (standardowy), zza nie- 


5)Pick ME UP 


e 


| PA 22, 


| 7 


go (uzupełniający) oraz z lotu 
_ ptaka (z ruchomej kamery — dob- 
ną gry — powiem tylko, że same - 
widoki, jakie można w niej ujrzeć, | 


ry podczas rozbudowy bazy). 
Wciąż także można dowolnie 
zmieniać pojazdy, choć teraz nie 
wsiądziesz już do każdego z 
nich (zależy czy jesteś pilotem 


czy dowódcą, a poza tym nie 
| wszystkie obiekty nadają się do 
' prowadzenia). 

konfiguracja sprzętu — P200 z 32 : 


Najbardziej widoczne zmia- 


ny poczyniono oczywiście na : 


płaszczyźnie ideowej, że tak po- 
wiem. Nie dość że planety mają 
swój własny klimat (arktyczny, 
pustynnny, tropikalny), to jeszcze 
niektóre z nich pełne są życi 
Jak już wspominałem, na Mirze 
na przykład spotkasz miejscowe 
zwierzęta — zresztą agresywne, 
więc lepiej nie wchodzić im w 
drogę. Poza tym planety Obcych 
porasta roślinność (drzewa mo. 
na ściąć jedną, krótką salwą), taf- 
la wody odbija widok nabrzeża 
(nie mówiąc o istnieniu fal), pada 
śnieg i deszcz (na przedniej szy- 
bie niesamowicie rozpryskują się 
krople), można także natrafić na 
burzę piaskową. 

Ale to nie wszystkie innowac- 


je. Podobnie jak poprzednio, z | 


każdego pojazdu można wy- 
siąść, ale teraz ma to także prak- 
tyczny charakter. Po pierwsze, 


akcje (dlatego arsenał osobisty 
powiększono czasem o jet pack i 
bazookę, pozostawiając jedno- 
cześnie zwykłe działko i karabin 


snajperski). Musisz na przykład | 
zaminować jakiś obiekt albo ko- - 


| alternatywnych do broni ludzi), a 
| także 16 broni specjalnych. Zwłasz- 
|  czatoosłałnie zasługuje na szcze- 
_ gólną uwagę, bowiem dzięki temu 


. dzięki broniom specjalnym mo- 
' żemy stać się niewidzialni albo 
/ widzieć przez ściany i góry, jak 
| przez szybę, aby zdać sobie spra- 
; wę z nowych możliwości — zresz- 


NAS ANYAJ: 
Mire 


- Średnica: 13050 km 


- Średnia temperatura: 35-39 C 
ż | Dług ość dnia: 27,2 ziemskiego dnia 
" „adi Długość roku: 0,96 ziemskich lot 


rzystając ze swoich umiejętności 
snajperskich, zestrzelić pilota 
przychwytywanego pojazdu Ob- 
cych. Zresztą to ostatnie w ogóle 
można wykorzystywać w walce 
częściej, choć trzeba uważać, 
aby na planetach, gdzie istnieje 
życie, nie wejść na terytorium ja- 
kiejś bestii. Po drugie, i znacznie 
ciekawsze, możesz teraz wcho- 
dzić do budynków i je obsługi- 
wać (wieżyczka strzelnicza) lub 
decydować o wyposażeniu pro- 
dukowanych pojazdów. Można 
także, a nawet trzeba, korzystać E 
pieszo z bunkra komunikacyj- 


' nego, dzięki któremu dostępna 
_ stanie się mapa okolicy. Jak dla 


mnie, rewelacja. 

Oczywiście, nie zabrakło bo- 
gatej oferty broni i pojazdów. W 
Battłezone 2 i jednych, i drugich 
jest pod dostatkiem i nawet ci naj- 
wybredniejsi powinni czuć się usa- 


| tysfakcjonowani. W sumie nali- 
| czyłem — uwaga - 15 rodzajów 
| pojadów ISDF oraz 11 Obcych, 


a także 33 rodzaje broni stan- k * „ tor90IH 
dardowej (w tym 9 broni Obcych : ci ka — Średnia temperatura: -9 C 


JR" 


A „Se h p, 
_ Długość dnia: 0,94 ziemskiego dnia 
» - Długość roku: 7,1 ziemskich lat 
> AMREGZZEB j łów 
gra zyskuje nową postać. Wy- A 
starczy tylko powiedzieć, że SB 


2 4 PBC 
Księżyce: 1 Bad) 


tą najlepiej sprawdzających się 


_ w opcji multiplayer. 


Na koniec tego rozdziału 
zostawiłem coś, czego na pierw- 
szy rzut oka nie widać, ale co 


dość szybko daje o sobie znać w 
_ postaci kolejnych porażek. Cho- 
niektóre misje zakładają piesze 


dzi o Al komputerowego prze- 
ciwnika (4 poziomy!). Otóż teraz 
nie jest on już tak toporny jak po- 
przednio i nie nastawia się li tyl- 
ko na walkę pozycyjną. W Battle- 
zone 2 możesz zostać zaatako- 
wany z kilku stron na raz, przez 


RECENZJE 


| Rend 


Systę 


ość od gwiazdy systemu: 1,27 AU 


Średnica: 12000 km 


Średnia temperatura: 500-1000K 
Długość dnia: 4,2 ziemskiego dnia 
Długość roku: 16 ziemskich lat 


Księżyce: brak 


Średnica: ? 


Średnia temperatura: ? 


Długość dnia: ? 


Długość roku: ? 


LOC LEHĄ 


zróżnicowane jednostki, które w 


dodatku dostosowują rodzaj bro- 
ni do konretnych okolicznoś 

Mało tego, kiedy uszkodzisz ja- 
kiś pojazd, ten wymknie się z po- 
la walki i wróci do swojej bazy, 


aby dokonać napraw. A kiedy | 


już odeprzesz w ten sposób na- 
jeźdźców i zechcesz chwilę odpo- 


wrócą — silniejsi i korzystając z 
innej drogi. Reasumując, czasem 
jest naprawdę ciężko i to chyb 

dlatego twórcy dali możliwo 

wyboru pomiędzy trzema stop- 
niami trudności. Inaczej marne 
byłyby nasze szanse na wy- 
graną. 


Wady i zalety 


Niestety, pomimo wszystkich 
tych pochwał dla Battłezone 2 
muszę udzielić tej grze także k 
ku uwag krytycznych. Przede wszys- 
tkim fatalnie opracowano 
zoom, który w mak- 
symalnym zbliże- 
niu działa tak 
szybko, iż ko- 
rzystanie z 
niego traci sens. 

Ososbiście w 
ogóle go nie 
używałem i To- 
bie radzę robić 
to samo. 

Kolejnym manka- 
mentem jest brak jakiegokol- 
wiek indykatora w Walkerach 
Rocket Tankach, skutkiem czego 
trudno jest szybko powrócić obra 
caną o 360 stopni wieżyczką do 
stanu wyjściowego i znaleźć od 
powiedni kierunek ruchu. Ataki 
przeprowadzane tymi maszyna- 
mi są więc bardzo ryzykowne i 
męczące. 

Następna sprawa dotyczy 


klawiszologii. Nie dość, że jest | 


niezbyt poręczna (radzę ją od 
razu zamienić na bardziej wy- 
godną — taką, aby wszystkie op- 


cje były w bliskim zasięgu), to | 
jeszcze po ich modyfikacji zmia- | 


ny nie zostają uwzględnione w me 


nusach. Inaczej mówiąc, jeśli | 
przypiszesz jakiejś funkcji nowy 


klawisz, to w trakcie gry, w me- 


nusach, i tak ujrzysz stare ozna- 
czenie. Przeszkadza to i denerwu- | 
je, choć na szczęście łatwo moż- | 


na się do tego przyzwyczaić. 

| ostatnie — engine został tak 
pomyślany, aby obiekty odległe 
od nas były przezroczyste, a w 
miarę zbliżania się, gęstniały. 
Efekt jest taki, że czasem skały 
gdzieś na horyzoncie prześwitu- 
ją na wylot niczym szklane góry, 
podczas gdy z bliska są jak naj- 
bardziej normalne. Rozumiem, 


że spowodowane jest to czynni- - 


kami technicznymi, ale nie zwal- 
nia to autorów ze świadomości, 
że w ten sposób niszczą czasem 
klimat gry. 


Bezkrwawa rewolucja 


Tak właśnie można by na- 


| zwać serię Bafłlezone, gdyż jest 
| to obecnie chyba najbardziej nie- 
cząć, bądź pewien, że szybko | 
| gastrategiczna z gatunku RTS. Wpro- 


' wadzenie nowatorskich rozwią- 


samowita, najoryginalniejsza sa- 


zań nie obyło się bez bólu (nie- 


zbyt duże powodzenie części pierw- 
szej — w tym i w Polsce, niestety), ale 
| chyba warto. Warto, gdyż część 
' druga, o czym jestem przeko- 


nany, odniesie wielki sukces. Od- 
powiedzalna za to będzie nie tyl- 
ko świetnie pomyślana kampa- 
nia, ale także opcja Instant 
Action pozwalająca zmierzyć się 
w pseudosieciowej zabawie z kom- 


| puterem na jednej z 8 map [moż- 


na wcielić się w Obcych!), 

ale także rozbudo- 

wana opcja multi- 

player oferująca 

bardziej zrę- 

cznościowy 

oraz bardziej 

strategiczny 

| charakter roz- 

grywki, a także 

grę zespołową 

(każdy gracz wcie- 

la się w pilota innej 
jednostki). | jedyne, czego mi 
zkoda, to tego, iż w Polsce gra 
ie ukaże się w polskiej wersji ję- 
zykowej, bo by się przydało (w 
obecnej sytuacji wymagana jest 


/ przynajmniej średnia znajomość 
' języka angielskiego). 


Słowem, Batłlezone 2 to jak naj- 
bardziej godny następca swego 
prekursora — bardziej przystęp- 
ny, a jednocześnie tak samo at- 
rakcyjny. Jeśli cały rok 2000 bę- 


| dzie obfitował w tak wyśmienite 


gry, to naprawdę nie będziemy 
mieli na co narzekać. Gorąco 
polecam. 


Strategiczna 
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P200, 32 MB RAM, CD-ROM x4, 
akcelerator 30, Windows 95/98 


Pentium Ill, 128 MB RAM 


Pandemic Studios 
Activision 
LEM 


cena: 150 zł 


TRTI.DONSIT:S 


- 


- prerenderowana grafika LEI (R 
w 16 bitach, alpha channel 81 1-43 | 


- płynna regulacja 
powiększenia pola walki 


- wiele różnorodnych scenerii 
walk 
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A = [EEKIE 
- duże pola gry 


- możliwość gry w trybie 
multiplayer do 8 graczy 


- pory dnia: dzień, zmierzch 
i noc 


guoB gDoBGaDL 4 4 
= pkh 4) 


24 misje do wypełnienia 9_t 


- obsługa sztucznej 
inteligencji 


- 2 rasy do wyboru: ziemianie 
Z lub najeźdźcy 


4/ - ponad 50 typów jednostek 


- około 30 typów budowli 


- surowce, pieniądze, walka 
z deficytem energii, problemy 
"mieszkaniowe” 


"UWAGA Pierwszy 
w pudełku z grą prezent ad firmy - 5 
płytę CD z poszerzoną ścieżką ay 4 KH? 

wę 0 


tel: (17) 


email: officeQlkavalon.c6 


Wymagania: P166, Windows 95) 
zamówienia! Doliczamy 7 zł 


| ; się martwić — wybrać dach i go- 


dobie postępującej komputeryzacji i rozwoju internetu, coraz 


c 
siedzą przed komputerem i 
jest dla nich bardziej realne od świata za oknem. Cóż, może być 
to prawda, ale warunkiem, że wpatrują ię w The Sims, 
najnowszą grę firmy Maxis. Program ten symuluje życie prze- 
ciętnego człowieka, który boryka się z wieloma problemami, pra- 
cuje, buduje dom, wychowuje dzieci i troszczy się o tysiące drob- 
nych, codziennych potrzeb. Nie jest to łatwe, ale przynajmniej 
kupno basenu jest tutaj prostsze niż w naszym prawdziwym, 


szarym życiu. 


Moje „ia” zodiaku (co zapewne ułatwi za- | dzona nieśmiałość 
_ Moje „ja” danie tym, którzy kierują się ; uniemożliwi Ci od- 
Zabawę za- w życiu radami horoskopów). i bieranie telefonów. 
czynasz od wy- Co ważniejsze, określą też one Wybór, jakiego do- 
boru postaci (jed- Twój sposób bycia., a więc to,  konasz na początku 
nej lub więcej), czy dom, w którym miesz- gry, będzie miał wpływ na cały 
której losami chcesz kasz lśnić będzie czystością, ' jej przebieg. 
kierować lub też *% czy też szybko zgromadzą się 
stworzenia swojego w nim stosy brudnych naczyń ; 
własnego wirtualnego i nie zjedzonej pizzy; czy | 
„ja” od podstaw. Jest to będziesz leniem leżącym | 
bardzo proste: wy- brzuchem do góry ca- | 
starczy określić płeć, ły dzień, czy też mi- 
wiek (dorosły lub 78 tlośnikiem sportów; 
dziecko) i wygląd, SE czychętnie będą 
wymyślić sobie 5 Cię odwie- 
imię i zdefinio- dzać 
wać ogólne ce- 
chy osobowoś- 


ciowe, takie 


m Ń 


Kolejnym krokiem na drodze 
do nowego życia jest znalezienie 


jak 


._e i 
Dom — miejsce święte niejsze niż pieniądze, ale trzeba 


| towe. Teraz musisz go umeblo- 
| wać (dobrze byłoby więc, by zos- 


tało Ci coś jeszcze w kieszeni). 


| Wszystkie przedmioty domowe- 
| go użytku pogrupowane są w kil- 
' ka zbiorów takich jak: krzesła, 
stoły, AGD, elektronika, obrazy 


i kwiaty, urządzenia saniłarne, 
itd. Na początku musisz zado- 


| wolić się tymi najtańszymi, póź- 
niej, w miarę przypływ 
' gotówki, będziesz mógł kupić na 
' przykład domowy zestaw kino- 
wy. Fakt posiadania lepszych 
' sprzętów nie tylko daje Ci satys- 
fakcję - bo sąsiedzi ich nie mają 
' - ale też bezpośrednio wpływa 
na Twoje poczucie komfortu, stan 
' higieny (ach, jak dobrze mieć 
/ jacuzzi), a nawet bezpieczeń- 
' stwo (dom bez czujników anty- 
' włamaniowych jest pokusą dla 
' miejscowych złodziejów). Nie- 
(które sprzęty, jak muszla klo- 
' zetowa, czy lodówka są zaś 
częściej mówi się, iż ludzie żyją w wirtualnym świecie. Nie wy- 
z domu, nie spotykają się ze znajomymi (chyba że w sieci), 
trują się w jego ekran. To co tam widzą 


u świeżej 


po prostu koniecznością, bo 
inaczej nie będziesz miał gdzie 
się załatwić lub też umrzesz 
z głodu. 


Skąd czerpiesz pieniądze 


Jak wiadomo, są rzeczy waż- 


' mieć pieniądze, by je kupić. Ma- 


dachu nad głową. Grę zaczy- 
nasz mając 20000 dolarów . 
w kieszeni, o luksusach nie masz | 
więc co marzyć. Na mapie okoli- i 
cy możesz przejrzeć gotowe do- | 
my lub też zbudować nowy. i 
Wystarczy określić je- 
go kształt, wskazać ; 
gdzie mają być ; 


schludność, prze- ściany, ok- 
bojowość, aktywność, na i drzwi | 
uosobienie i nasta- - okana: i 
wienie. W zależności 
od tego, jaki będzie liza- 
stosunek tych cech, Two- cję, elek- 
/ jej postaci przy- znajomi, tryczność i 
A dzielony zostanie by posłuchać fundamenty 
odpowiedni znak Twoich dowcipów, czy też wro- nie musisz 


jąc gdzie mieszkać, musisz za- 
tem rozejrzeć się za pracą. Po- 
szukiwania najłatwiej rozpocząć 
od przejrzenia codziennej gaze- 
ty lub kupna komputera, który po 
podłączeniu do sieci, jest nie- 
ocenionym źródłem informacji. 
Na początku możesz spodzie- 
wać się tylko ofert w rodzaju: 
„poszukiwany chłopiec na po- 
syłki”, „zatrudnię włamywacza”, 
„kelnera na staż przyjmę”. Po- 
sady te pozwolą Ci co najwyżej 
związać koniec z końcem, ale 
jeśli tylko do pracy stawiał się 
będziesz na czas i wykażesz się 
odpowiednimi umiejętności- 
ami, możesz liczyć na 
awans. Jest o co 


Budujemy nowy dom. 


walczyć, gdyż lokalny włamywacz, 


pokonując sześć szczebli kariery, 


musi na przykład posiadać cha- 


czemu będzie mógł uniknąć 


tem trenować. Stawanie przed 
lustrem zwiększy Twoje umiejęt- 
ności krasomówcze (ponoć to na- 


uwagę wszystkie Twoje potrzeby 
i zachcianki, nie jest zaś łatwe. 
Z tym problemem będziesz zma- 
gał się przez cały czas gry. 


Potrzeby 
szarego człowieka 


Ponieważ simowie, czyli wy- 
stępujący w The Sims ludzie, ma- 
ją potrzeby zbliżone do naszych, 
nie powinno dziwić, iż w grze 
chodzi w zasadzie tylko o to, byś 
utrzymał swoją postać w stanie 
niezmąconej szczęśliwości. Moż- 
na to osiągnąć regularnie zas- 
pokajając wszystkie jej potrzeby: 
głód, chęć przebywania w kom- 
forcie i w towarzystwie innych si- 
mów, higienę osobistą, rozrywki, 
a nawet potrzebę snu i regu- 


larnego wypróżniania się. Jeśli - 


' umyć zęby lub 
ryzmę, która pozwoli mu długo | 
przemawiać, zaś złodziej zdol- | 
ność logicznego myślenia, dzięki 
; przejrzysty sys- 
rąk wymiaru sprawiedliwości. By 
sprostać rosnącym wymaganiom 
wykonywanej pracy trzeba za- 
ku ewolucji wy- 
' robiła w nas 
/ matka 
prawdę działa), gra w szachy | 
zdolność logicznego myślenia, | 
zaś na przykład domowa siłowa- | 
nia pozwoli Twemv ciału nabrać : 
kształtu wymaganego od gwiaz- 
dy filmowej tudzież tężyzny fi- 
zycznej, tak potrzebnej rzezi- 
mieszkowi. Problem w tym, że. 
kupno wszystkich tym najróżniej- 
szych rekwizytów wymaga pie- | 
niędzy, ich uzbieranie, biorąc pod 


wskaźniki odpowiadające wszyst- 


| kim tym „składnikom życia” bę- 
może przeistoczyć się w szeła : 
mafii, zaś na przykład kelner stać 
się super gwiazdą. Niestety, prob- | 
lem w tym, że trzeba wykazać 
się owymi „umiejętnościami”, któ- - 
re z każdym kolejnym krokiem | 
w karierze są większe. Polityk 


dą zielone — Ty będziesz szczęśli- 
wy. Jeśli ich kolor zmieni się na 
czerwony, otrzymasz wyraźny 
sygnał, iż trzeba zajrzeć do lo- 
dówki, kupić sobie nowy obraz 
do jadalni, po- 
gadać z kimś, 


ZALETY: 


po prostu iść 


W SKRÓCIE 


Przydałby się kosz na śmieci. 


/ Bardzo ciekawie przedstawiają 
_ się w grze stosunki międzyludz- 
, kie. Gdy na przykład dyskutujesz 
/ z kimś, nad głową Twoją i Two- 
| jego rozmówcy ukazują się dym- - 
ki symbolizujące różne czynności 
| i rzeczy (słów nie słychać, zastę- 


pują je dźwięki 
przypomina- 
jące odgłosy z 
„Reksia”). Mo- 


spać. Jest to 
prosty i bardzo 


tem działający 
nie gorzej od 


WADY: 


+ możliwość tworzenia 
wirtualnego życia 

+ świetne tłumaczenie 

+ zabawne sytuacje 


żecie bardziej 
bo na odwrót: 
pokłócić się i 
rozpocząć bój- 


tego, który w to- 


natura 
(chodzi o to, że gdy czujesz 
ssanie w żołądku wiesz, że jes- 
łeś głodny, zaś parcie na pę- 
cherz oznacza potrzebę opróż- 
nienia go). 


Fajnie jest z kimś pogadać. 


- brak weekendów 
- zbyt szybko uciekający czas 


kę. O Twoim 
nastawieniu do 
rozmówcy in- 
formuje w każ- 


RECENZJE 


| by założyć rodziny i mieć dzieci? 
| Wszystko jest możliwe. Jeśli zde- 
 cydujesz się na nową drogę 
życia powinieneś jednak pa- 


miętać, iż od tej pory będziesz 


| także musiał dbać o potrzeby 
| małżonki/małżonka. Przynajmniej 
| co jakiś czas, jako że komputer 
' dość dobrze radzi sobie z pro- 
' wadzeniem postaci należących 
do Twojej rodziny, których w da- 
' nym momencie nie kontrolujesz. 
się polubić, al- | 


To, co zachwyca, przynajmniej 


| na początku gry, to ilość rzeczy, 
/ jakie musisz dbać i jakie mogą 
| Cię spotkać w ciągu dnia. Telefon 
_z informacją o wygranej na lo- 
_terii, intratna propozycja zatuszo- 
_ wania śledztwa (to przytrafiło mi 
się, gdy byłem policjantem), 
| dym razie odpowiedni wskaźnik. - 
' Gdy dojdzie on do liczby +50, 
; możesz zacząć myśleć o uścis- 
kach, przytulaniu, a nawet cało- 
| waniu. A kto wie, czy nie warto 


amanie, pożar, możliwość wzię- 


cia udziału w ekspedycji nau- 
| kowej — wszystkim tym sytuacjom 
/ musisz sławić czoła, zaś Twoja 
« decyzja może wpłynąć na dalszy 


$GK 3/00 


bieg gry (przyjęcie łapówki | | 


wydało się i karierę, ale już 


w innym zawodzie, musiałem | | 


rozpoczynać od nowa). Osobna 
sprawa to przyjaźnie i relacje ze | 
współlokatorami — kilka nieode- | 
branych telefonów lub unikanie 
rozmów i głośne słuchanie muzy- | 
ki może sprawić, iż całą znajo- 
mość będziesz musiał zaczynać 
od zera. Jak w życiu. 


Krótkie, dziwne życie 


Wszystko, co do tej pory po- 
wiedziałem wydaje się zazębiać 
w jedną całość, którą rzeczy- 
wiście określić można mianem | 
„symulacji” życia. Niestety, nie 
wszystko w grze jest tak dopra- 
cówane, jak mogło by się wy- 
dawać. Problem pierwszy to pra- 
ca. Codziennie, o danej godzinie | 
podjeżdża po Ciebie samochód, 
po czym przez osiem godzin nie | 
ma Cię. Po prostu. W przyspie- | 
szonym tempie widzisz, co dzie- | 
je się w Twoim domu i okolicy, 
ale nie masz nad swoją posta- | 
cią żadnej kontroli. A przecież | 
także w pracy można nawiązy- i 


NO 


u 


5 


Czas do pracy, samochód czeka. 


wać przyjaźnie, odbierać telefo- 


ny, itp. Drugi problem to czas. | 


| Osiem godzin pracy, osiem snu, 
| na zaspokojenie wszystkich swo- 
| ich potrzeb zostaje Ci jedna trze- 


cia doby, która w grze nie trwa 


| nawet dziesięciu minut. Dobrze, 


że przynajmniej w czasie kupo- 


| wania nowych przedmiotów czas 


nie biegnie naprzód, bo inaczej 
w ciągu przysługujących Ci ośmiu 
godzin nie zdążyłbyś się nawet 


| raz porządnie najeść. Ponadto 


zastanawia mnie, gdzie podział 


Meble z internetu 
Sim City 3000, także i The Sims mieć ma 


| Maxis 


zamierza publikować na stronie gry 


owe urządzenia, w które będziesz mógł wy- 


eny je już Jednoręki 


Bandyta i pięć nowych rodzajów 


zi dźwięków i tekstur. Już teraz można też 


SimShow i Facelift (beta). Pierwszy 


A w kuchni postawię fontannę. 


się weekend? W The Sims pracu- 
jesz dzień w dzień, a to na dłuż- 
szą metę jest doprawdy mę- 
czące. 


Trzecia rzecz, która bardzo | 


mnie zdumiała, to fakt, jak szy: 
bko można się w kimś zakochać 
Sqsiadce wystarczył na to jeden 
spędzony w moim mieszkaniu 
wieczór. Gdzie tu długotrwałe 
podchody, kwiatki i wspólne dan- 


singie Swoją ścieżką wydaje mi | 


się, że prędzej czy później moż 
na spodziewać się jakiegoś do 
datku do gry, który postawi przed 
Tobą konkretne zadania w ro 
dzaju: „mając zepsuty odkurzacz 
posprzątaj swój dom w dwa dni” 
lub też „zarób na wakacje dla 
swojej żony zanim poprosi Cię 
ona o rozwód”. Myślę, że takie 
„misje” dodałyby grze wigoru. 


Muzyka i aktualności 


Ostatnia rzecz, na którą 
chciałem zwrócić uwagę, to 
oprawa graficzna The Sims. Jest 
ona bardzo dopracowana, ale 
patrząc na ekran nie mogłem 
opędzić się od myśli, iż oglądam 
posiadłość Barbie i Kena mó- 
wiących: „w moim cukierkowym 
domku wszystko jest takie kolo- 
rowe i czyściutkie, że nawet wa- 
lające się po podłodze odpadki 
po ostatnim posiłku wyglądają 
schludnie”. Doprawdy, coś takie- 
go może pokazywać kreskówka, 
grze symulującej życie przy- 
dałaby się jednak szczypta cze- 
goś ostrzejszego. Co z kolei bar: 


dzo przypadło mi do gustu, to | 
sposób w jaki poradzono sobie | 


z nagością. Tuż przed wejściem 


pod prysznic sylwetka sima staje | 
się po prostu rozmazana (w taki | 
sam sposób jak twarze chcą: | 
cych zachować anonimowość | 
ludzi pokazywanych w telewizji) | 
i wszystko jest OK. Nikt nie bę- | 
dzie się czepiał, że program jest | 


amoralny. 


Jeśli chodzi o oprawę dźwię: | 
kową The Sims, wystarczy po- | 
wiedzieć, iż spełnia ona swo- 
i je zadanie — nie każe Ci grać i 


Mając pieniądze możesz kupić sobie piętro. 


| wciszy. Zabawne jest to, iż mo- 
| żesz słuchać różnych rodzajów 
| muzyki na swoim wirtualnym 
| sprzęcie hi-fi, jak również starać 
się wywnioskować z tonu głosu 
| swojego rozmówcy, gdy korzys- 
łasz z telefonu, czy jest on na 
iebie wkurzony, czy też nie. 
' Mówiąc w skrócie: dźwięk nie 
| zachwyca, ale też nie masz 
| ochoty go wyłączyć. 

Werdykt 


Podsumowując, The Sims to 
ra, którą na pewno warto mieć. 
hoć pewne jej aspekty mogą się 
wydawać nielogiczne, całość 
est świetnym sposobem spędze- 
| nia wolnego czasu. Co więcej, 
| podejmowana tematyka spra- 
| wia, iż może się ona spodobać 
wszystkim, nawet tym, którzy na 
co dzień fascynują się losami bo- 
| haterów kolumbijskich seriali- 
tasiemców. W jednym i drugim 
przypadku chodzi o to, by głów- 
ny bohater był szczęśliwy, The 
Sims ma jednak tą przewagę, iż 
możesz mu w tym pomóc. Nie 
bez znaczenia dla gry jest rów- 
nież to, iż ukazała się ona w pol- 
skiej wersji językowej i aby ją ku- 
pić, nie trzeba wydawać fortuny. 
Jak brzmi zatem mój werdykt? 
| Polecam. 
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i Uaz. - PPT 
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RECENZJE 


„Zabytkowy” wóz w akcji. 


czej sztampowe. Groove 
' zadarł z mafią i potrzebuje 
' pomocy. Jego siostra prosi 
o pomoc Taurusa, a potem 
' dołącza do nich także Skee- 


siada za owi 
'sażonego niczym samobieżł a 
_ forteca i przemierza tereny al- 
_ ternatywnej Ameryki lat 


| coraz bardziej doskwie- | 
| ra kryzys paliwowy, kos + 
' rupcja jest na porządku: 

dziennym, a ws 
| dzą wielkie korporacje: 
'W praktyce oznacza to oc 
| wyznaczonych obiektów, eskol 
' pojazdów i szalone rajdy na w 
'_ga. Coś a'la symulator, tyle że na 
czterech kółkach. Dla tych, którzy » 
grali już w część pierwszą, kiero” 
' wanie pojazdem nie będzie kło- 
' połliwe, bowiem nic się w tej kwestii 
| nie zmieniło. Pozostali będą mu- 
_sieli się przyzwyczaić do podró- 
' żowania jedynie w dwóch wymia- 
| rach — na szczęście, obsługa jest 
_ tak prosta, że można jej się na- 
uczyć w kilka minut. Ułatwia to ; 
' zresztą opcja treningowa. 


[mi minimum: 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrykutor: 


© im 2/00 


Akcja gry, jak wskazuje tytuł, 


Wprowadzenie jest ra- 


ter. Razem znów podejmują 


a 


osiemdziesiątych, gdzie 


Wizualnie gra nie odbiega od 


_ tego, co jest dostępne obecnie na 


< 
= 


rynku — to znaczy nie odbiega 
w kategorii rajdów, bo już w kate- 
gorii gier 3D jak najbardziej. Uz- 
mysławia to pierwsza misja, kiedy 
to mamy okazję stoczyć pojedy- 
nek w mieście. Budynków jest tu 
niewiele (mała mapa], a przy tym 
wyglądają jak gigantyczne klocki 
z tandetnymi tapetami na ścia- 
nach, na chodnikach widać pust- 
ki (wszyscy wyjechali na urlop?), 
a jedynymi samochodami na uli- 
cach są wozy przeciwników. Jak 
dla mnie, kompletna porażka — już 
lepiej było w ogóle tej misji nie 
zamieszczać. 

Dalej jest już nieco lepiej 
(engine Dark Side z „Heavy 
Geara 2" robi swoje), ale i tak 


pierwsze złe wrażenie pozostaje 


| i człowiek odruchowo ustawia się 
toczy się sześć lat później, już | 
| w epoce punkrocka. Oznacza to 
| oczywiście całkowitą zmianę klima: 
tu. Inna muzyka, inne fryzury, inne 
' samochody — sami wiecie. Boha- 
_ terami są znani z części pierwszej 
' Taurus, Groove i Skeeter (gracz | 
; wciela się w tego pierwszego), 
_ atakże nowa postać — Skye, siostra 
| Groove'a. 


na wyszukiwanie potknięć. | znaj- 
duje je. A to rzeki i jeziora są płyt- 


| kie niczym kałuże na moim pod- 
_ wórku, to znów odbijający się od 
| tafli wody widok odbija się także 
'w... piasku na brze- 


gu, czasem zaś sa- 
mochód 


wjedzie w ta- 
kie miejsce, że wy- 
jechać z niego nijak. 
Jest to o tyle uciążliwe, że w grze 


' nie ma dostępu do sejwów (au- 
 tosave następuje automatycznie 
po ukończeniu każdej misji), co 


oznacza, iż w podobnej sytuacji 


| trzeba całą misję zaczynać od po- 
 czątku. | z góry uprzedzam ar- 
| gument ignorantów. Tak, wiem, że 


Nie wygląda to na spokojne przedmieście. 


podobne błędy naprawia się 


jednym dobrym patchem, ale | 


doprawdy denerwuje mnie już 


praktyka wydawania półpro- | 
duktów i poprawiania ich 


h, potem łatami. W każdej 


innej branży takie rze- 
czy byłyby nie do | 
pomyślenia (czy 

ktoś kupuje | 
spodnie 

(FPP lub TPP. 
szeni, 
ale. 


Ń bez  kie- 


go 


z obiet- | 
A nicą produ: d 


centa, że ten 


miesiąc?). 


Powypadkowy muariaż ciężarówki z sosną 


ji dowano na przykład widok : 
z fotela kierowcy i znad maski | 
; samochodu (dlaczego? brak | 
tych widoków to jak brak amu- | 


nicji w strzelankach FPP), do- 


po okolicy pie- 
szo. Do wybo- 
ru mam wów- 


czas widok | ZALETY: 


lproszę się filmowe 


nie łudzić, oby- |+ dobre udźwiękowienie 
dwa są fatal- | WADY: 


ne. Fakt, że 
dzięki temu 
można zmie- 
niać wozy, 
ale to jedy- 
na zaleta tego pomysłu. 


- brak klimatu 


gląd postaci — pozostawia wiele 
o życzenia. Prawdę mówiąc, 


/ podobnie jak misję w mieście, 
doszyje je za | 


Gdybym miał określić jed- 


W SKRÓCIE 


+ ciekawe przerywniki 


- mało urozmaicone tereny 
- spora ilość bugów 


gry, powiedziałbym: rozczaro- 
wanie. Przyznaję, iż parę razy 
udało mi się wciągnąć w fabu- 
łę (dlatego są dwie gwiazdki 


' za grywalność, a nie jedna), 
| dano za to możliwość wysiada- | 
nia z samochodu i wędrowania - 


ale ani na chwilę nie poczułem 
pełnego komfortu, który da- 

wała mi część 

pierwsza. 

Choć Intersta- 
— | te 76 to gra 
z poprzedniej 
epoki (tej poz- 
bawionej do- 
brodziejstw ak- 
celeracji 3D), 
zdecydowa- 
nie przewyż- 
sza swego za- 
awansowane- 


| go technicznie następcę. Wszyst- 

Reszta — sposób porusza- 
nia się, dynamika walki, wy- | 
| Interstate '82 nie ratuje ani 17 
| rozbudowanych misji, ani 33 sa- 
| mochody do wyboru, ani nawet 
można było sobie podarować tę 
| innowację. 

Lista mankamentów na tym | 
się niestety nie kończy. Zlikwi- | 


ko tam było lepsze — ogólny kli- 
mat, misje, nawet krajobrazy. Zaś 


19 rodzajów broni. Ładna opra- 


wa audiowizualna, jak się oka- 
/ zuje, to nie wszystko. Niestety. 
nym słowem mój stosunek do : 


Hazard 


Nowy model busa z działkiem na dachu. 


m. 


z 


Idyliczne polskie przedm 


lone pola, beczące owce 


etrza... 


/4 


o świeżego po 


4 


Iimnos 


ie 


. Rozległe zi 


ieście 


Alan Shearer 
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I Love Ruud! 


czas wydane 


sza 


Chelsea 


Acton Zoras 
Full Time 
fo <raginngmiim © 2” f 
Cole 
Giggs 


62 kj 
75 
39 


Forssell 
Zola 
Desailly Injured 


Attendance - 53304 
" matt waga 


Player Rattrygi 


[777077708 Manet 00 | 
ł 


e © 


Latest $cores 


Podsumowanie meczu. 


Contract Teanster 


Born 27.5.67 (Age 32]. English (51 caps/9 goals). 


a 


UNUKĘNI 


Midfielder (Centre) 


SZERUESYE WERSET TWO | 


Szczegółowe statystyki gracza. | 


hampionshif 
fianagef 99/00 


itemove 


sni ' 


OK 


Championship Manager znany jest chyba każdemu miłośnikowi fut- 
u, pasjonującemu się także jego aspektem menadżerskim. Trzy dotych- 
edycje tej gry służą za niedościgniony wzór wielu naśla- 
dowcom, i chociaż program nie posiada ani ociekającej wyszukanymi ani- 
Kai oprawy wizualnej, ani nie kusi łatwymi zwycięstwami, to wyda- 
nia każdej kolejnej edycji oczekuje się z ogromną niecierpliwością. Najnow- 
edycja owego rewelacyjnego menadżera właśnie trafiła na sklepowe 


półki i po raz kolejny 
potwierdza, że Cham- 


4sggd Manager to 
asa sama w sobie. 


| Nowe w starej szacie 


Na pierwszy rzut oka wydaje 


| się, że CM99/00 to tylko dodatek 
| do CM3 zawierający aktualne 
| składy i dodatkowo ligę amerykań- 
| ską. Wystarczy jednak rozegrać kil- | 
| ka spotkań, aby przekonać się, żeto | 
| zupełnie nowy produkt. Stare me- 
' tody i techniki ustawienia zespołu 


nie przynoszą tutaj pożądanych 


| efektów, a osiągnięcie zadowala- 
| jącego wyniku stało się trudniejsze | 
| niż kiedykolwiek. Nie dokonano na- 
| tomiast żadnej zmiany w interfej- 
| sie gry. Wszystkie opcje są więc 
w przystępny sposób zgrupowane 
| w bocznej belce, skąd łatwo moż- 
' na uzyskać dostęp do pożądanych 
| ekranów. Poprawiono za to engine, 
dzięki czemu teraz gra działa 
| znacznie szybciej również na słab- 
szych komputerach — nadal jednak | 
do równoczesnego uruchomienia 
| kilku lig wymagane jest przynajm- 
| niej P300 i 64 MB RAM. 


Championship Manager 99/00 


| uwzględnia wszelkie zmiany, które 
| zaszły w zasadach rozgrywania 
europejskich pucharów. Popra- 
'wiono także zgodność 

'z przepisami obowią- 
i zującymi w poszcze- 


ZALETY: 
+ rozbudowane charak- 
terystyki piłkarzy 


+ wierne odwzorowanie 
składów 

WADY: 

- nie zawsze jasne przez- 
naczenie cech piłkarzy 


| gólnych ligach. U piłkarzy spoza 


i 
i 
i 


H 


| Unii Europejskiej grających w 


Anglii czy Szkocji pojawiło się pro- 


| centowe przedstawienie ilości społ- 


kań rozegranych i opuszczonych 

w sezonie, co decyduje o przedłuże- 

niu kontraktu o pracę. 
Wyszukany skład 


Samą procedurę poszukiwa- 


| nia piłkarzy opracowano w bardzo 
| przystępny sposób. Korzystając z od- 


powiednich filtrów posiadasz du- 
żą swobodę w przeglądaniu współ- 
czynników zawodników. A te w CM 
99/00 znacznie się zmieniły. Wśród 
nowych współczynników znaj- 
dziesz takie jak: decisions, long 
shots i work rate. Zrezygnowano 
z cechy shooting i teraz o bramko- 
strzelności napastnika decydują: 
flair, heading i finishing — czyli 
umiejętność wykańczania akcji na 
polu karnym. 

Gdy upatrzysz sobie jakiegoś 
dobrego piłkarza okazuje się naj- 
częściej, że klub nie chce się z nim 
rozstać bez dwukrotności jego ceny 
rynkowej. Pozostaje więc płacić lub 
rozpocząć poszukiwa- 


| nia w niższych ligach. 
| Jest to właśnie naj- 


| mocniejsza stro- 


Na _ podsta- 
| wie cech za- 
' wodnika 
| i prze- 


| jego kar 
| riery 
| ustalasz 


na wszystkich 
części CM. 


biegu 


przydatność 


| dla drużyny. Nieważ- 
' ne, że nie znasz 


| zespołu w któ- 
| rym występuje 
(i nigdy o tym 
_ piłkarzu nie sły- 


' większą 


SZ 


szałeś. Naj- 3 


Kogo by tu kupić? 


radość sprawia bowiem znale- : 


zienie w drugoligowym zespol 
argentyńskim napastnika, który 
kosztuje 300 tysięcy funtów, 


w sezonie strzela 40 bramek. 
CM to jedyny chyba manager | 
piłkarski w którym gwiazdy nie | 
odgrywają dominującej roli, 
a liczą się Twoje umiejętności 
poszukiwania, przeczucie oraz | 
odpowiednie ustawienie. Mo- 
żesz oczywiście zdać się na po- 
moc zwiadowców, którzy przy- | 
glądać się będą określonym 
rozgrywkom pucharowym lub | 


wybranym klubom. 


Taktyka 
i jeszcze raz taktyka 


Sami piłkarze to jeszcze 
zbyt mało, aby osiągnąć 


odpowiedniej taktyki, 
i trzeba przyznać, że 
twórcy CM 99/00 


tycznych 
na cały se- 
zon. Aby 


WGID 


analizować zespół 
przeciwnika. W zależ- 
ności od jego ustawienia 
i taktyki dobierasz sto- 
sowanie pułapek ofłside'o- 
wych czy pressingu. Nie- 
zwykle istotne, w przypadku 
gdy w składzie rywala znaj- 


sukces. Wiele zależy 
od ustawienia i wyboru | 


wać, mu i 
sisz przed każ- | 
dym meczem prze- | 


bardzo rozbudowali | 
ten element gry. | 
Nie wystar- | 
czy już przy- | 
dzielić za- 
dań i za- | 
leceń tak- | 


dzie się napastnik taki jak Ro- 
naldo, jest ustalenie indywidual- | 


nego krycia. Masz wtedy pew- | 
ność, iż odcięty od podań ko- | 
legów z zespołu przestanie za- | 


grażać twojej bramce. 


Oczywiście zdarza się, że | 
w czasie meczu Twoim chłop- 
com przeszkadza „zbyt miękka | 


murawa” czy sprawiedliwy ina- 


czej sędzia, a przygotowane i 


precyzyjnie i z wielką staran- | 
_ nością plany taktyczne okazu- | 


ją się niedoskonałe. W każdej | 
chwili możesz wówczas wkro- | 


czyć do akcji 
by zmienić za- 
wodników, ich 
pozycje i usta- 
wienie. Jest wte- 
dy szansa, iż 
natchnieni su- 
rowymi słowa- 
mi trenera zmo- 


minimum: 
bilizują się i Gi 
złapią drugi od- zalecane: 
dech. Jeżeli i to 
nie pomoże, mo- producent: 
żesz po meczu wydawca: 


ukarać  piłka- 
rzy, którzy za- 
wiedli Twoje 
oczekiwania. 


Gra 
nie dla każdego 


WOOOON 
KOOOOR 


polski dystrybutor: 


Man Utd sign Gabriel Batlstuta 


Man Utd have signed Gabri*| Bątistuta from Florentine for £20.000,000. 


Wiadomości sportowe. 


pozwolisz się oderwać od moni- 
tora. 

CM 99/00 jest niestety 
grą elitarną, przeznaczoną w 
pierwszym rządzie dla wiel- 
bicieli serii CM i/lub fanów pił- 
ki nożnej. Ci 
którzy, szukają 
w CM atmos- 
fery i prostoty 
Diablo, czy 
prędkości ak- 
cji jak w Need 
for Speed — za- 
wiodą się i w 
wielu przypad- 
kach uraz do 
wszelkich ma- 
nagerów może 
pozostać u nich 
na całe życie. 
Ci zaś, któ- 
rych CM 99/00 


| wciągnie bezpowrotnie, prze- 
| konają się wkrótce, iż pudełka 
(z innymi grami przykrywa 
| gruba warstwa kurzu, na przer- 


Championship Manager | 


99/00 to bez wątpienia naj- 


izm, rozbudowane opcje tak- 


wach rozmawiają z kolegami 


| tylko o nowych taktykach i ostat- 
lepszy menadżer piłkarski dos- | 
tępny na rynku. Olbrzymi real- | 


tyczne i statystyki graczy gwa- i 
rantują, że nie znudzisz się | 
przez wiele miesięcy. Jeżeli | 
tylko postarasz się zrozumieć | 
tę grę i dasz się ponieść jej 
niesamowitej atmosferze, nie | 


10 
a 
U 
LJ 
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nich transferach, zaś na pytanie 
nauczyciela o wynik równania 
matematycznego odpowiadają 
— „1:0 po zaciętym meczu i go- 
lu Owena w 89 minucie”. 


Maciej Jasiński 


mewreozr 


waz” 
Bom 17.12.66 (Age 32). Polish. 


Attacking Midfielder/Forward (Left) 


W grze są też polskie akcenty. 
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bierz liczbę punktów odpowiadającą danej nagrodzie, N AGRO DY 2 FPP FANTASY WPG _  +SAMOUCZEK 
ypełnij kupon który znajdziesz w pudełku z grą Długopis ( h 
zaznacz nagrodę i wpisz swój adres) włóż wszystko 


Unik Jedna z + doskonałych PPH caRus 
i firmowy oryginaj” kaz 4. gier do wyboru: i : 

punkty i kupon) do koperty i prześlij na podany adres, D ubek ą ; A 

my wybraną nagrodę prześlemy pocztą. 3 pkt I. 8 pkt 12 pkt 15 pkt aW_ 
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Będę tu... 
Będę tu czekać... 


Będę fu 'czekać... 
na Ciebie... więc... 
jeśli przyjdziesz... . 
4 4 4 " Znajdziesz mnie ? 


AR | Po g 
1 ZER . . Wa — | 
(46 , Obiecuję. G : i 


| i A "rozszerza definicję gatunku 
ada o dwóch zwaśnio- RPG..." 8 


"Final Fantasy VIII 
ia i Dollet. Sqtall 3 


nych państwach - 


YE 


Iconlicart to główna poś którą powinniśmy się: '..oszołamiająca, rzucająćh o 
identyfikowac. To jego ggbbowość - wyniosły, Ń wyzwanie, uzależniająca A 5 
chłodny typ samotnego wilka” - została po mistr- i nieograniczenie wciągają- 
zowsku zrealizowana w FF VIII i stanowi pod- R | ca gra na wielką skalę... 
stawowy magnes. Gra wciąga, intryguje i zach- : k 
wyca, Jednak najbardziej uderzającą cechą "FF h » PC GAMER UKąno 5 
VIII" jest to, jak bardzo gra stara się być realisty- 92% Ę 
O Zfknch przemiłe figurki i komiksowa er- 4 6 ZU. dbchi 8 
spektywa. Zamiast nich pojawiły się przepięknie | jo ik oadk osa ś, J ki Ę 
animowane (wykorzystujące motion-capture) h 4 U OCE RZE a” Ę 
ostacie, charakteryzujące się odmienną gestyku- skali, rozmachu i wyko- 


acją, językiem ciała 1 mimiką. Sekwencje akcji 
piynnie wplatają się w sekwencje dialogowe i prz- 
erywniki filmowe... 

Walka w furach z aspektami czasu rzeczywistego, 
każde starcie dobierane jest losowo. Możemy 
również posługiwać się magią, a mast wrogowie 
często dysponują silniejszymi czarami, potrafia 
również zdobywać doświadczenie, jeżeli gracz zbyt 
długo przebywa w jednym miejscu. i 

"FE VIII" sprawia, że gracz czuje się związany 
pkcjonacE z bohaterami i interestije się tym, co ich 
spotyka. 


nania. Grać!..." 
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Wszyscy nabywcy gry wezmą udział w losowaniu 


ORYGINALNEGO MIECZA SAMURAJSKIEGO 


STEIN 3D 7” 


a 3 Pelc 
ERETIG"", Q 
ułoyć ” 


|| 64 rodzaje zabójczych 
"i przerażających potworów, 
32 bronie, o których mogłeś śnić 
tylko w najgorszych koszmarach 
32 poziomy zaprojektowane w 
najdrobniejszych szczegółach, 
których atmosfera udzieli 

Ci się na miesiące 

wspaniały scenariusz gry dla 

Peje yaczego gracza przykuje 

ię do komputera na długó 

4 epoki zaczynając od czasów 
barbarzyńskich, a kończąc na post 
apokaliptycznym San Francisco 
przyszłości 

nowy engine graficzny umożli- 
wiający wykorzystanie efektów 
specjalnych, jakich nigdzie 

"__ jeszcze nie spotkałeś 
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4%, 


Star Trek: Hidden Evil 


ry komputerowe na licencji „Star Trek” to żadna nowość na rynku. 

Mieliśmy już do czynienia ze strategiami, strzelaninami FPP i przy- 

godówkami, pojawił się też symulator osadzony w realiach filmowe- 
go świata. Star Trek: Hidden Evil, niedawno wydany przez 
Activision, właściciela licencji na produkty z tej serii, to kolej- 
na przygodówka, w której przyjdzie Ci śledzić losy boha- 
terów odcinków z cyklu „The Next Generation". 


(COTELOLULULUH 


Podczas gry przyjdzie Ci wcie- 
lić się w chorążego Sovoka, któ- 
ry po nieudanej próbie dostania 
się do Vulkańskiej Akademii Nauk, 
postanowił związać swoje plany 
życiowe z Federacją. Traf chciał, 
że został przydzielony na statek 
dowodzony przez Jean-Luca Pi- 
carda i od razu wysłany na nie- 
bezpieczną misję. Akcja Star Trek: 
Hidden Evil rozpoczyna się tuż 


po wydarżeniach, które można 
było oglądać w ubiegłorocznym 
pełnometrażowym "filmie „Star 
Trek: The Insurrection”. Kapitan 
Picard, Data oraz Sovok udają 
się na planetę Ba'ku, by z ramie- 
nia Federacji nadzorować roz- 
budowę kolonii rasy Son'a oraz 
przeprowadzić badania w wyko- 
paliskach na terenie ruin, będą- 
cych pozostałościami po zaginio- 
nej cywilizacji. W trakcie testów 
kapitan Picard znika, Son'a z nie- 


% 


znanych pobu- 

dek zwracają się prze- 

ciw przedstawicielom 
Federacji, a na domiar 
złego na scenie poja- 
wiają się Romulanie, 
którzy po raz kolejny opra- 
cowali diaboliczny plan, 
dzięki któremu ich rasa miała- 
by zdobyć panowanie nad po- 
zostałymi istotami inteligentnymi 
we Wszechświecie. Oczywiście roz- 
wikłanie całego tego galimatiasu 
należy do chorążego Sovoka, któ- 
ry pełen werwy rusza na spotka- 
nie z nieznanym w ruinach staro- 
żytnej cywilizacji. 

Zabawa w Star Trek: Hidden 
Evil została podzielona na misje, 
z których zero- 
wa to w zasa- 
dzie trening 
mający na celu 
obeznanie gra- 
cza z używa- 
niem w walce 
vulkańskiego 
dotknięcia obez- 
władniającego (Sovok to jeden z 
niewielu ludzi, którzy opanowali 
tę umiejętność) oraz strzelania 
z fazera do ruchomych robotów. 
Kolejne zadania charakteryzują 


WADY: 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 
- dobrze oddane realia serialu 


- zbył łatwe zagadki 
- mały obszar gry 


[mi minimum: 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


| | GONE | 
o demo na ZĘ 


GD 2/** 

się różnym stopniem trudności, 
choć żadne z nich nie jest zbył 
skomplikowane — dominują w nich 
elementy zręcznościowe a nie lo- 
giczne, jak można by spodzie- 
wać się po grze z gatunku przy- 
godowych. 


Przygodówka bez polotu 


Być może, ze względu na zni- 
komą ilość typowo przygo- 
dówkowych elementów, 


u: w, 
U ” p 

na e 

Star Trek: ą 

Hidden Evil trze- 


ba po prostu spojrzeć 

jak na mieszaninę action 
/adventure. Jeżeli tak, to element 
zręcznościowy, jak na grę TPP, 
w którym to trybie rozgrywa się 


akcja, jest wy- 
jątkowo prymi- 
tywny, żeby 


nie powiedzieć 
prostacki. Ale 
jeśli tytuł ten 
to jednak kla- 
syczna przy- 
godówka to, 
pomijając dodatki w stylu strze- 
lania i biegania, zagadki opra- 
cowane przez autorów są zdecy- 
dowanie zbyt łatwe, nawet jak 
dla początkującego gracza. Py- 


Panowie. Idziemy na obiad. 


tam się, cóż ło za przygodów- 
ka, w której, aby rozwiązać jakiś 
problem, wystarczy udać się do 
jakiegoś miejsca, porozmawiać 
z jedną osobą, zastrzelić kogoś 
/coś lub nawet, o zgrozo, obej- 
rzeć tylko filmik, po którym roz 
pocznie się kolejna misja? 
Osobiście spodziewałem 
się czegoś więcej od 
autorów Star Trek: 
Hidden Evil, którzy 
wcześniej stworzyli 
między innymi Journeyman 
Project - znaną serię skompliko- 
wanych przygodówek, porówny- 
wanych z legendarnym Mystem. 
Nie tylko prostota i nieudane 
wymieszanie dwóch gatunków 
stanowią o porażce Star Trek: 
Hidden Evil. Również niewiel 
ki rozmiar gry, albo 
wiem Sovok po- 
rusza się w 
zasa 
dzie 


"SN 


U.S.$. Enterprise rusza na misję. 


do znudzenia po tych samych kil 
kunastu lokacjach, i nudna abu 
ła, przypominająca najgorsze od 
cinki serialu „The Next Genere 
taion”, który jak wiadomo miał 
swoje wzloty i upadki, sprawia 
ją, że w tę przygodówkę odech 

ciewa się 


grać już po pierw 
szych kilkudziesięciu minutach za 
bawy. 


Coś dla fanów 


Za jedyny plus tego tytułu moż 
na w zasadzie uznać w miarę.wier 
ne oddanie realiów serialu, choć 
zaletą będzie to jedynie dla fa 
nów „Star Treka” Spotkasz tu ta 
kie znane postacie, jak wspomnia 
ni kapitan Jean-Luc Picard i ko 
mandor Data. Obsługiwać będziesz 
znajome urządzenia w rodzaju 
podręcznego tricodera, fazera 
i komunikatora, a także dowiesz 

się, co stało się na Ba'ku po wy- 
darzeniach z filmu „Star Trek: 


dodaje smaku grze, choć by 
najmniej nie jest z niej w sta- 
nie uczynić dobrej przygo- 
dówki. 

Star Trek: Hidden Evil nie- 


znacznie poprawia swoje no- 


The Insurrection”. Wszystko to * 


Wbrew pozorom, to nie miecz świetlny. 


towania dzięki więcej niż prze 
ciętnej oprawie graficznej Moż 
na by się co prawda przyczepić, 
że środowisko gry jak na trójwy 
miar jest zbył płaskie, za to wszyst 
kie postaci zostały ładnie przedsta 
wione, a ich animacja przedsta 
wia się bardzo dobrze. Gorzej 
sprawy mają się z mu 
zyką i dźwiękiem, 
które co prawda 
nie są kiepskie, ale za 
ło aż zioną przeciętnością, spra 
wiając, że po odejściu od kompu 
tera trudno byłoby sobie przy 
pomnieć jakąś charakterystyczną 
melodię, czy wyjątkowo intere 
sujący elekt dźwiękowy 


Przegrana dla Federacji 


Mało prawdopodobne, aby 
Star Trek: Hidden Evil mógł spra 
wić choć odrobinę przyjemności 
zwykłemu miłośnikowi przygo 
dówek, a bym bardziej zręcznoś 
ciówek. Wątpliwym jest również by 
przypadła do gustu fanom seria 
lu, ze względu na niezbyt pasjonu- 
jqcq fabułę. W zasadzie, jedyny typ 
człowieka, którego mogę sobie 
wyobrazić kupującego tę nieuda- 
ną grę, to fan kolekcjoner „Star 
Trek”, który zapłaciłby za wszystko 
co miałoby logo jego ulubionego 
serialu telewizyjnego. Pozostali po- 
winni omijać Star Trek: Hidden 
Evil szerokim kołem. 

Elektryczny 


RECENZJE 


owiezóny wedro 


Świat „Star 
| w 1966 rokup przez Ge 
| go na potrzeby 
boa W ciągu 


ga Śri gg 

i | nadal cieszy si 
nością na całyn 
psa 


| oraz niezliczone ilości 
|PG, karcianek, bitew- 
i oczywiście gier kom- 


ke mają 


mana i 


"Rn 


(Star cdn 6649) - 
Enterprise N(C 1701 


| ui w, szż Pu 
Jean-Luc row 

| (Star Trek: The Next Generation" 
| 156.94 kopi nUSS. Enterprise NCC 
|1701/E 


RECENZJE 


Remake, jak to remake — idea | 
gry pozostała niezmieniona i opie- | 
ra się na sprawdzonym przed la- | 
ty pomyśle, zaprezentowanym w | 


nowej oprawie i wspartym paro- 


ma nowymi rozwiązaniami. Grę 


możesz rozegrać w pojedynkę 


lub z kolegą na spółkę. Z każdym 
kolejnym levelem wzrasta po- | 
ziom trudności, co przejawia się . 


ZALETY: 
+ stary, dobry pomysł 
+ dużo bonusowych broni 
zwiększe- | WADY: 
niem licz- |- monotonny podkład 
by  prze- muzyczny 
ciwników 
oraz ich 


agresywności, ale bez obaw: za- | 
nim zaczniesz się pocić nad kla- | 
wiałurą musi minąć sporo czasu. 


Na zakończenie poziomu przyj- 
dzie Ci zmierzyć się z bossem, 


jej 
UJ 


swym kadłubem, po- 
/ przez lasery i inne na- 
| rzędzia zagłady. Ty też 
'nie pozostajesz bez- 
| bronny. W ramach bo- 
| nusów możesz ołtrzy- 
' mać różnorakie rakie- 


OARvOR 
KOX St 


S4PkKOKOK 


Gi minimum: 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


'co rzecz jasna stanowi główną 
' frajdę, pomimo tego, że wal- 
| ka jest bardzo nierówna. Każdy | 
' z bossów charakteryzuje się od- 
- miennymi parametra- 
mi, używasz różnych 
' broni i osłon, każdy też 
stosuje inną taktykę, 


począwszy od ataku 


ty, pociski samonapro- 
wadzane, promień lasera, mio- 
tacz ognia i lodu. To 
tylko niektóre z do- 
datkowych elemen- 


cią przydadzą Ci się 
w walce. W później- 
szych 
właśnie od umiejęt- 
nego wykorzystania 
tych gadżetów bę- 
dzie zależało powo- 
dzenie Twojej misji. 

Pora na kilka słów odnośnie 
do wykonania gry. Pierwszą rze- 


| czą która rzuci Ci się w oczy bę- 
dzie grafika. Tak, to już zdecydo- - 


' wanie nie to samo co na 8-bitow- 
' each... Dynamiczne intro rozpo- 
/ czynające grę powinno zagrzać 
_ Cię do boju i zachęcić do zdez- 
' integrowania paru setek obcych 
_ statków. Podczas właściwej za- 
| bawy możesz spodziewać się nie 
| mniej efektownych obrazów, po- 
| czynając od ślicznie wykonanych 
| statłeczków obcych i jeszcze ład- 
niejszego efektu ich wybuchania, 


| po szybką animację i widowisko- 


we ełekty świetlne podczas uży- 
_ wania broni. Użyty tu engine nie 


_ jest może olśniewającym arcy- 
| dziełem na miarę Unreal czy Star 
| Wars Racer, ale w tego rodzaju 
| grze spisuje się wyśmienicie. 
Oprawę dźwiękową progra- 


/ mu zaliczyć należy do przecięt- 
| nych. Wybuchy, jakieś alarmy i in- 


ne sygnały są znośne, ale mono- 


_ tonny soundtrack słyszany kolej- 


r ny raz powoduje że możesz ner- 
__wowo spoglądać w kierunku gu- 
' zika wyłączającego zasilanie głoś- 
| ników. 

tów, jakie z pewnoś- 
' Space Invaders jest grą w którą 
; przyjemnie jest pograć od czasu 
poziomach | 


Ogólnie można stwierdzić, iż 


o czasu, pod warunkiem że nie 
' będzie się tego robiło często. Ot 


po prostu miły przerywnik między 
godzinami pracy lub kolejnym sie- 


| ciowym pojedynkiem w TIE Figh- 


fera, ewentualnie coś „na ząb” 
dla tych, którzy twierdzą, że wszyst- 


| kie dobre gry już zrobiono. 


Diaz 


Chcesz potulną teściową? A może tolerancyjną żonkę? 
Zdolne i ułożone dzieci? Sympatycznego sąsiada? 
Gorącą kochankę? A może wszystko odwrotnie? 

Ty decydujesz, Ty tworzysz i Ty kontrolujesz. 
A zdawałoby się, że to tylko gra. 


Dystrybucja w Polsce: IPS Computer Group sp.zoo. 02-916 Warszawa, ul. Okrężna 3. 
Tel. (22) 642 27 66; 642 27 68. Fax: (22) 642 27 69. Witryna Internetowa: http://www.ipscg.com.pl 


Earmula_-'G 


irma Psygnosis swego czasu zaczókowaka graczy, edi c gy wym 
akceleratora 3D w czasach, gdy był on ekskluzywną nowinką 


techniczną. Jed 


z pierwszych produktów hołdujących zasadzie „dopalacz albo figa z makiem” 


był program Formula 1 97 - na poły zręcznościowy symulator 
wyścigowego bolidu F1. Dzisiaj karty 3D są równie roz- 
powszechnione, jak dżojstiki czy 
podkładki pod mysz, a gra z Psy* 
gnosis doczekała się już gi 


kontynuacji. 


Nazwiska Hill, Schu- 
macher, Alesi czy Hak- 
kinen znane są chyba 
każdemu miłośnikowi zawo- 
dów Formuły 1 — w grze bę- 
dziesz zatem jeździł w doboro- 
wym towarzystwie. Podobną le- 
gendą cieszą się ich bolidy, cuda 
motoryzacji, z podzespołami zapo- 
życzonymi z kosmicznych techno- 
logii. Ich wszystkie specyfikacje mo- 
żesz obejrzeć podczas wyboru swe- 
go teamu. A dostępnych jest jede- 


naście zespołów, wśród których | 


znajdziesz takie tuzy, jak McLaren, 
Williams lub Ford. Jak wiadomo, 
poszczególne stajnie rywalizują ze 


sobą o miano najlepszej na wielu | 
torach, będziesz zatem mógł dopo- | 


móc wybranej przez siebie dru- 


„BA 


p 
Z 
Z 


cji, gdy ustawiłeś maksymalny po- | 
ziom realizmu. Wówczas nawet je- 
| śli tylko odrobinę za szybko wej- | 
_ dziesz w zakręt, to z pewnością po- | 
| kręcisz się w kółko na trawie, a je- | 
' żeli za późno lub zbyt gwałtownie | 
| zaczniesz hamować, to także cze- 


żynie : 

w osiąg- | 

nięciu pozycji | 
lidera. Jednak nie : 
będzie to łatwe zadanie: | 
| natrasie czeka na Ciebie wiele nie- 
| bezpieczeństw, zwłaszcza w sytua- | 


| czywisłości, nauczenie 


| dziej przypomina grę 


40! 


ka Cię podziwianie uro- 
ków pobocza. Na szczęś- 
cie, możesz obniżyć po- 
przeczkę i pojeździć so- 
bie dla frajdy na najniż- | 

szym stopniu trudności, co swo- 
ją droga wcale nie 
gwarantuje zwycięst- 
wa w wyścigu. Kluczem 
do sukcesu jest tutaj, 
podobnie jak w rze- 


się torów na pamięć, 
nawet wtedy, gdy pro- 
wadzenie bolidu bar- 


zręcznościową niż rasowy symulator. 
W Formula 1 *99 pościgać się 
możesz na kilka sposobów. Dla nie- 


' cierpliwych jest Quick Race, gdzie 


NYM | kładnie tak, jak na prawdziwych 


| zawodach. Możesz także odbyć 


ZLCACACA 
OOOR 
k 


minimum: 


zalecane: 


producent: j 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


| wybierasz team, tor, wsiadasz i je- 


dziesz. Nieco bardziej skompliko- 
wany okazuje się tryb Grand Prix, 


| gdzie aby wystartować do walki 
| o miejsce na podium, musisz przejść 
| kwalifikacje, jazdę próbną, walkę 
jo pozycje startowe, by dopiero na 


| końcu wziąć udział we właściwym 
| wyścigu. Wszystko odbywa się do- 


jazdę próbną na danym torze aby 
zaznajomić się z panującymi wa- 
runkami i rozkładem zakrętów, 
a miłośników rywalizacji z ży- 
wymi przeciwnikami ucieszy za- 
pewne fakt, iż gra daje możli- 
wość połączenia sieciowego. 
Od strony graficznej program 
prezentuje się przyzwoicie, choć 


| szczerze mówiąc, od czasu pierw- 
| szej gry z cyklu nie wprowadzono 
| poważniejszych zmian do wyglądu 


| Formula 1. Modele bolidów wyko- 


| nano z dużą dbałością o szczegó- 


ły, podobnie jak elementy tła. Trasy 


wiernie od- 
zwiercied- 
lają  rze- 
ZALETY: MCG 
> . Z I |G 
+ wierne odwzorowanie tras | 77 3 
SAWY, Sagi a przebieg 

+ możliwość gry w sieci Aż 
wyścigu 
WADY: - obserwo- 
- mało realistyczne AEG 
zachowanie bolidu A RGHBE 
rech róż- 


| nych ustawień kamery; dodatkowo 
| po jego zakończeniu, możesz obe- 
| jrzeć film — powtórkę Twoich wy- 
' czynów za kółkiem. 


Generalnie, pomimo różnych 


| opcji ustawień realizmu i wysokie- 
_ go stopnia trudności, Formula 1 '99 
| wciąż bardziej jest skomplikowaną 


zręcznościówką z elementami sy- 
mulacji aniżeli rasowym symulato- 
rem. Co prawda twórcy gry w tej 


| części cyklu najbardziej zbliżyli się 
_ do odpowiedniego poziomu realiz- 
; mu, wciąż jednak jeszcze trochę 
| zostało pod tym względem do zro- 
| bienia. 


Diaz 
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Do dyspozycji gracza oddano 
trzy tryby rozgrywki: pierwszy to 
klasyczna gra, według klasycznych : 
zasad i na normalnych stołach; dru- | 
gi tryb to rozgrywka dziwna i nie- : 


 TTPRRTTETRTE TPD PO OW WE POKE ZOZ CZZZ ZE DRZE OOZOAO DY ZY DZZ ZD ZOO OOOO AE ZOZ CZCZO ZLA KOR ZOE TÓRYOZE OOOO A A WZT ZACZYEK 1 ŚW 


| Family Fun, według założeń której 
| zarówno najmłodsi, jak i ci „wcześ- 
| niej urodzeni” będą się nieźle przy 
nim bawili. Nie jest to zatem klasy- 
_ czny symulator golfa, w rodzaju 

| Links czy Actua Golf, lecz program 
| czysto rozrywkowy, najlepiej spisu- 
_ jący się podczas rozgrywki wielo- 
' osobowej. Oferuje on dwadzieścia 
i. siedem plansz o zróżnicowanej sce- 


Program ten należy do grupy 


nerii, na których czekają Cię nie 


| lada atrakcje. Mecze przyjdzie Ci 
| rozegrać w przestworzach, na Dzi- 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ prostota obsługi 

+ ciekawie zaprojektowane 
plansze 


WADY: 


- znikający momentami 


dołek 


Zręcznościowa 


JKOKOKOK 


Pentium 90MHz, 16MB RAM 
CD-ROM x4, Windows 95/98 


Dynamix 
Sierra 
Płay ft 


cena: 99 zł 


' cewniej zasady. Każda z tych grup 
| zawiera dodatkowe wariacje, co wy- 
| datnie urozmaica zabawę. Przykła- 
| dowo, można rozegrać partię z ku- 


lami które eksplodują, rozrzucając 


inne po całym stole, lub z bilami o 
| napędzie rakietowym, ewentualnie 
' zmieniającymi swoje kolory. Cie- 
 kawostką jest też połączenie bilar- 


da z pokerem — najlepiej pasowało- 


; by tu określenie dwa w jednym. 


typowa pod względem reguł, ale 
również toczona na standardo- 
wych stołach. Trzecia opcja to nie- | 
mal wolna amerykanka, na stołach | 
równie dziwnych, co obowiązują” : 


' Oto bowiem do każdej bili przy- 
pisana jest jakaś karta, w związku 


z czym tocząc rozgrywkę należy 
skompletować wybrany układ kart, 
znany z pokera. 

Jak już wspomniałem, również 
stoły odbiegają od tych, jakie zna- 


kim Zachodzie, w parku jurajskim, 


da z nich posiada swój własny swo- | 
isty i niepowtarzalny klimat, każda | 
tez przyprawiona została odrobiną 


specyficznego humoru. Objawia się 


on na różne sposoby — na przy- | 
kład, gdy spudłujesz i piłka poleci | 
w złe miejsce, z jaskini wybiegnie | 
Yeti z guzem na głowie; grając w | 
czasach kamienia łupanego możesz | 


zdenerwować tyranozaura albo 
zyskać pomoc jaskiniowców. Takich 


dodatków jest dużo i wystarczy je | 
tylko „odnaleźć”, wybijając niecel- | 
nie piłkę. Na dobrą sprawę, więk- 
szość plansz przechodzi się po to 
by właśnie obejrzeć te krótkie ani- | 


mowane efekty. 


Jak wspomniałem, MiniGolf to | 
gra dla całej rodziny, a co ważniej- | 
sze — posiada możliwość grania | 


my z relacji w Eurosporcie; mają | 


one najróżniejsze kształty geome- 


naprawdę fajną zabawą. Tym przy- | 


jemniejszą, że można je oglądać 


bilę. 

W programie zawarto trz 
stopnie trudności, dzięki czemu za 
bawa może sprawić równie wiele 


przyjemności początkującym bilar- | 


, puter przeciwni- 
z trzech rzutów: z góry, z perspek- | 
tywy oraz bezpośrednio „z oczu” | 
zawodnika aktualnie odbijającego | 
| rzy się, że wbije 
bile jedną po drugiej do kieszeni, . 


| nawet w czwórkę, co stanowi głów- 
a także w starym zamczysku i in- 
nych, niezbyt typowych dla tej dys- | 
cypliny sportu lokalizacjach. Każ- : 


słać nużąca. A tak można zagrać 


zajmie mniej czasu przejście 


rej można nauczyć się odbijać 


cego 9 pól. 


Jeśli chodzi o oprawę graficz- | 


ną, to program jest całkiem przy- 
jemny dla oka, chociaż niektóre 


| elementy mogą denerwować. Mam | 
tu na myśli przede wszystkim szu- i 


dzistom, jak i tym, którzy zjedli na 


| tym sporcie zęby. Niezależnie jed- 
tryczne oraz mienią się całą gamą | 
kolorów. W pierwszym momencie 
wydają się równie głupie jak ład- 
ne, jednak gra na nich okazuje się | 


likowania  roz- 
grywki,  inteli- 
gencja sterowa- 


ZALETY: 


na zasadach typu: kto mniej ra- | 
zy odbije piłeczkę, lub komu | 


całej tury. Dla początkujących | 
przewidziano planszę, na któ- | 


' kanie dołka na trójwymiarowej 
ną zaletę programu, jako że roz- | 
grywka w singlu może się szybko | 


planszy — jeżeli piłka nie leży na 


go sobie. 


Chwila rozrywki, podczas któ- | 
rej uruchomisz 3-D Minigolf De- ; 
luxe, z pewnością poprawi Ci hu- 
' mor i zrelaksuje. Gra się w nią - 
| przyjemnie — tym bardziej, że ob- | 
. sługa jest niezwykle prosta, a ce- 
na przystępna. Jeśli szukasz łatwej, . 
ładnej i wesołej gry, przy której | 
mógłbyś posadzić młodszego bra- | 


; tego najrozsądniejszym wykorzys- 
| taniem programu wydaje się być 
nak od wybranego stopnia skomp- | 


zabawa w kilka (maksimum 4) 
osób; co cieka- 
we, Cool Pool 
oferuje także mo- 


nego przez kom- 


ka jest co najwy- 


WADY: 


+ ciekawe tryby rozgrywki 
+ rozmaite kształty stołów 


żliwość toczenia 
meczy interneto- 
wych. 


żej przeciętna: 
choć nieraz zda- 


to równie często bywa też tak, że 


_ kieruje je w dziwnych, by nie rzec | 
bezsensownych, kierunkach. Dla- | 


- nie zawsze jasne reguły gry 


Program pre- 
zentuje się cał- 
kiem  efektow- 
nie tak od strony wizualnej, jak 


/ i dźwiękowej. Wszystkie elementy 
wykonano dokładnie i estetycznie, 
bez zbędnych „upiększaczy”, które | 


| ta, ojca i ciocię Zosię, to o lepszą 
_ ofertę naprawdę trudno. 

wprost niego, to czasem trudno jest i 
' odnaleźć to najistotniejsze miejsce 
na mapie. Równie przyzwoicie pre- ; 
zentuje się strona dźwiękowa: do- | 
| ”pasowane rytmami i nastrojem do 
' map melodie uprzyjemniają obco- | 
wanie z grą, a towarzyszące jej : 
' odgłosy i komentarze też są nicze- 
piłkę; da się tam też poćwiczyć | 
na każdym z wybranych po- | 
ziomów, bez konieczności od- | 
grywania całego etapu liczą- | 


Diaz 


60-007 
DOOR 
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minimum: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


| mogłyby zaciemniać obraz roz- 
| grywki. Muzyka przyjemnie uzupeł- 
| nia zabawę, do spółki z efektami 
' dźwiękowymi tworząc przyjemne 
' dopełnienie zabawy. Ogółem, są- 
| dzę że wielu graczom spodoba się 
' takie podejście twórców gry do 
| tematu, bowiem Cool Pool propo- 
| nuje nie tylko sztywną grę o zasa- 
' dach których nie można nagiąć, 
ale i wesołą formę spędzenia wol- 
' nego czasu. Jest tylko jeden waru- 
| nek do spełnienia: trzeba lubić gry 
_ traktujące sport z przymrużeniem 
| oka. 


Diaz 


hyba większość z nas miała okazję w dziecińst- | 
wie pobawić się kolejką elektryczną; na układa- 
niu torów, budowie mostów, transportowaniu | 
towarów i żołnierzyków można było spędzić cały 
dzień. | chociaż takie zabawy należą już do 
przeszłości, to dzięki kolejnemu programowi z serii 
Family Fun, zatytułowanemu Train Town, możesz | 
przypomnieć sobie owe ekscytujące chwile. 


| 
| 


| 
i 
H 
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yścigi samochodowe przyciągają wi- 
dzów w różnym wieku. Również padło, ma- 
ją własne rajdy, podczas których rywalizacja | 
jest nie the zacięta niż na tych najbardziej prestiżo” | 
wych rajdach, chociaż autami startującymi w tych za- | 
h są modele samochodów kierowane drogą ra- | 
dlową, Osoby lubujące się w tego rodzaju rozrywce po 
trenować swe umiejętności w grze RC Racing, ja 
ko żywo przypominającej stary ht z Amigi — Skidmarks 


i 
i 


j stępnie na niej jeź- 
| dzić wykonując róż- 


| bądź na pod- 


| wórku; w pro- 


| dziesz kilka- 
| naście torów, 

| zktórych każ- 
| dyoferuje in- 
ny 
| trudności, a 
| także zawiera najwymyślniejsze 
| pułapki. Może to być żółw albo 


Grę zaczynasz od prostych 


| zadań treningowych, dzięki którym 


zapoznasz się z pod- 
stawami sterowania 
pociągiem oraz kie- 
rowania ruchem. Do- 
datkowo możesz tak- 
że _ zaprojektować 
swój własny układ 
linii kolejowej, a na- 


ne usługi transpor- 
towe — coś na kształt 
popularnego przed 
laty A-Train, aczkol- 
wiek z pominięciem 
skomplikowanego as- 
pektu ekonomiczne- 
go. Właśnie ta możli- 
wość budowy jest naj- 
bardziej wciągają” 


cym elementem gry; jeśli użyjesz : 


zbyt wielu zwrotnic i krzyżowni 
wówczas łatwo się pogubisz, nato: 


ZALETY: 

+ wiele możliwości budowy 
tras 

+ doskonale dobrane efekty 
dźwiękowe 


- brak polskiej wersji 
językowej 


W myśl przysłowia „małe jest 


| piękne”, twym zadaniem w RCRa- 


cing jest ściganie się niewielkim 
pojazdem po malutkich torach. 


| Lokalizacja tras może być naj- 
różniejsza: w piaskownicy, na : 
| placu zabaw, 


na trawniku 


ramie znaj- 


stopień 


| żaba spacerujące po ziemi, lub 


kura grzebiąca pazurami do- 
kładnie .pośrodku toru, ewentual- 


LETY: 
+ łatwa obsługa 
+ dynamiczna animacja 


WADY: 
- zbyt małe modele samo- 


chodów 


j miast gdy skonstruujesz ich zbył 
| mało, wówczas trasa między jedną 


stacją a drugą będzie niemiłosier- 
nie długa. Natomiast jeśli chodzi 
o zadania jakie postawili przed To- 
bą producenci gry, są one bardzo 
zróżnicowane, — począwszy od pros- 
tych przejazdów z punktu A do B, 
a skończywszy na skomplikowa- 
nych trasach, omijających rozmaite 


| pułapki i pełnych rozjazdów. Może 
| się też zdarzyć, że sterujesz 
| dwoma lokomotywami jednocześ- 
WADY: | 
| nieuwagi na zwrotnicy i katastrofa 
| kolejowa już gotowa. Podczas dro- 
*_ gi musisz też pamiętać, że lokomo- 


nie — wtedy wystarczy tylko chwila 


| nie kałuże albo pies w budzie, 
| którego mogą sprowokować zbyt 
| bliskie przejazdy. Wszystkie te 
| przeszkody sprawiają, że tracisz 
| cenne sekundy i z trudem wywal- 
| czoną pozycję, toteż nie od 
rzeczy jest 
umiejętne 
wymijanie 
ich. Dodat- 
kowo rów- 
nież konku- 
renci mogą 
przyczynić 
się do Two- 
jego opóź- 
nienia, zło- 
śliwie zajeżdżając Ci drogę 
Podczas wyścigu możesz zbie- 
rać rozmaite bonusy, jak rakiety, 
dynamit, plamy oleju bądź po- 
rażacz elektryczny. Wszystkie słu- 
żą do jednego: zatrzymania prze- 
ciwników. Znajdziesz też inne, 
mniej destrukcyjne dodatki, jak 
; na przykład doładowanie turbo, 
| umożliwiające  kilkusekundowe 
| przyśpieszenie. Do dyspozycji 
| otrzymujesz cztery typy samo- 
| chodów: Monster Truck, Sta- 
| dium Truck, Baja Bug oraz Buggy. 
; Każdy z nich reprezentuje inny 


i 


tywa potrzebuje wody i węgla, | 
a spalinowóz oleju napędowego; | 
jeśli nie uzupełnisz za- | 
pasów, ło możesz po- | 
żegnać się z rekordem 


czasowym. 


leży do czysto wręcz 


liczb wyszedł prawidłowy wynik. 


Oprawa graficzna Train Town 
słoi na wysokim poziomie, oferując 
sporo przyjemnych urozmaiceń. Li- | 
nie kolejowe leżeć mogą w pias- 
kownicy, na dywanie lub kartkach 
zeszytu. Podczas zabawy możesz 
natknąć się też na rozmaite „przesz- 
kadzajki”, takie jak dinozaur w za- | 


grodzie lub UFO niszczące tory. 


Trzeba przyznać, że podkład | 
muzyczny, a zwłaszcza ełekty dźwię- 
kowe zostały dobrane perłekcyjnie. 
Podczas zabawy wprost nie mog- 
łem się oprzeć pokusie użycia syg- . 


typ prowadzenia i mimo iż nie : 
jest to rzecz od razu zauważal- 
na, to jednak może wpłynąć na | 
końcowy wynik. Dodatkowo za | 
pieniądze wygrane w mistrzos- | 
twach można ulepszyć swoje au- 
to. Istnieje możliwość zmodyłiko- 
wania silnika, resorów lub wy- | 


miana ogumienia. Do dyspo- 


zycji gracza oddano dwa try- | 


by rozgrywki: pojedynczy wyścig 
i mistrzostwa. Dodatkowo ist 
nieje możliwość zagrania w dwi 
osoby; wówczas to obraz n 


monitorze jest dzielony pionowo | 


Grę można trakto- 
wać nie tylko jako za- | 
bawę, ale i jako naukę, | 
podczas której młodsi 
gracze mogą nauczyć | 
się liczenia, zapamięty- 
wania i logicznego my- 
ślenia. Kilka zadań na- | 
edukacyjnych — wśród men sza. 
nich znajdzie się ukła- | 
danie wagonów według 
kolejności lub przetrans- 
portowanie ich tak, by | 
po zsumowaniu odpo- | 
wiednio przypisanych 


minimum: 


„I 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


nału dźwiękowego lokomotywy 
w każdym nadarzającym się do te- | 
go momencie. Trochę tylko szkoda, | 
że skoro produkt jest skierowany | 
dla całej rodziny, to nie został on | 
| przetłumaczony na język polski 
i trzeba mieć nadzieję, że znaj- | 
dzie się wśród bliskich ktoś, kto 
przełumaczy polecenia wydawane | 


w języku angielskim. 


Podsumowując Train Town jest | 
miłą grą dla wszystkich, od lat sześ- 
ciu do nieskończoności. Laik mógł- | 
| by stwierdzić, iż taka rozrywka jest | 
| nudna i nieciekawa, jednak z pew- | 
nością mocno by się pomylił. Tutaj | 
naprawdę trzeba pogłówkować, | 


a i emocji nie zabraknie. 


Diaz | 


i każdy z zawodników może ob- | 
serwować swój samochód od- 
| ko się sprzykrzyć. 

Gra od strony graficznej jest | 
dobrze wykonana. Kolorowe tra- | 
sy wraz z wieloma elementami tła 
prezentują się bardzo estetycznie. | 
| Dzięki wykorzystaniu wielu ko- | 
| lorów gra z pewnością przy- 
ciągnie wzrok młodszych gra- 
czy. Modele samochodów rów- | 
nież wykonano z dużą dbałoś- 
cią o szczegóły, jednak mogły- 
by być one nieco większe gdyż | 
ciągłe wpatrywanie się w monitor | 


dzielnie. 


- WĘŻEFRZPTTEREEZE 
W SA ECA OAO" 


i gonienie wzrokiem 
autka może dość szyb- 


Ogólnie można 
stwierdzić że gra RC 
Racing jest rozrywką 
wartą wydanych na nią 
pieniędzy. Mimo iż tak 
pomysł, jak i wykona- 
nie nie zaliczają się do 
czołówki oryginalnych 
rozwiązań, to jednak 
zabawa jest przednia. Oczywiś- | przedawkowanie może się skoń- 
cie, w umiarkowanej ilości — to | czyć niestrawnością. 
jednak bardzo prosta gra i jej 


Diaz 


tune GNET) 


minimum: 


s 


inal Fanta 


"mmm. | 


niej więcej pół- 


jaka rozpętała się wo- 
kół pamiętnej konwer- 
sji Final Fantasy 7 
z konsoli na peceta. 


cie, nie popierając zresz- 
tą swych tez racjonal- 


jest to gra wszechcza- 


sów, inni zaś, a w tym. 


| okazuje się, że wojaczka i amory | 


również redakcja 


potępiała ją jako nie-- 
z przygodówką, oble- 
czoną infantylną i li-- 
kiem nieciekawej gra- 
fiki. Wspominając, jak 
długie i zażarte kłót-| 


niową fa 


na ukazanie się jego 
kontynuacji Final Fan-- 
tasy 8. Oto jednak os-- 
tałeczna wersja gry po” 
jawiła się w naszej re-- 
dokcji ji i nadszedł dzień 


Kay. 


tora roku temu. 
mieliśmy okazję 
być świadkami burzy, 


Na ratunek światu 


Zabawę rozpoczynasz jako 
Squall, kadet szkolący się na po- 


zycję najemnika SeeD — organi- 
zacji zrzeszającej najlepiej wy- 


cie. Po zaliczeniu wszystkich tes- | 
tów kwalifikacyjnych, zostajesz | 
| wreszcie pełnoprawnym „psem | 
| wojny” i na Twoją głowę zaczy- 


Wielu twierdziło upar- 


nają sypać się zlecenia z najbar- 


pięknych pań. Dość szybko jednak 


To musiało boleć. 


| to nie jego jedyne zadanie, albo- 
| wiem tylko on, z niewielką pomo- - 
cą przyjaciół, jest w stanie ura- 


tować świał zagrożony przez po- 
tężną armię okrutnych najeźdź- 


| ców. 
szkolonych wojowników na świe- 


Nowe fantazje 


Już na pierwszy rzut oka 
obeznanego z poprzednią częś- 


cią gry, widać, że programiści ze 
' Squaresoft przeprowadzili sporo 
' dziej egzotycznych miejsc. Nie 
| mija wiele czasu, kiedy Squall sta- 
' je się jednym z najlepszych żoł- 


nymi argumentami, że | 


gruntownych zmian w interfejsie 
Final Fantasy 8. O ile sam system 


| rozgrywki i walki pozostał w grun- 
nierzy, a także najpopularniejszym 
| w akademii obiektem westchnień 


nów, Summony zostały zastąpio- 


| już punktami magii, za- 


gów. 
' Nie są to może 

' zmiany kolosalne, ale 
| z pewnością zaspo- 
| koją żądzę nowinek 
| u weteranów poprzed- 
| niej części sagi. 

cie rzeczy taki sam, pojawiło się | 
| kilka nowych opcji, jak podłącza” - 
| nie się do źródeł mocy i demo- 


by pięknie, gdyby 
| nie fakt, że wspom- 
| niane nowinki dopro- 


ne przez Guardian Forces, 
w trakcie walki można wysysać 


czary z przeciwników, a bo- 
haterowie nie dysponują 


_ miast nich korzys- 
tając z mocy 
swych 


Wro” 


Wszystko było- 


wadziły do skomplikowania sta- | 
rego interfejsu, konfundując sta- 
rych graczy i doprowadzając do | 
czarnej rozpaczy nowych ama- 
torów Final Fantasy 8. Obsłu- 
gę dodatkowo utrudnia fakt, że | 
wszystkie statystyki, opcje i inne 
zestawienia danych, których jest 
łu istne | 
multum, 


wyświetla- 


graficznych, sprawiając, że 
próbując zmienić szyk poru- 


ko 
ogromna liczba odnoś- 


| 
- 
— 
7. 


cji, sprawiająca, że 
nym zapoznaniu 


interfejsu można 


głównego menu 


cych obrony po- 
słaci”. Zastrzeże- | 
nia te odnoszą się | 
wyłącznie do ekra- 
nów menu opcji i | 
statystyk, albowiem sa- | 
mo sterowanie Final Fanta- 
sy 8 podczas gry jest wyjąt- 
kowo proste. 


Przygodowe RPG 


Tak jak to było z poprzed- 
nią częścią, w przypadku Fi- 
nal Fantasy 8 pojawiły się spo- . 
re problemy z jego klasyfikacją. i 


Modna japońska fryzura. 


ne są na sza- | 
rych ekranach, 
pozbawionych ja- | 
kichkolwiek urozmaiceń 


co mniej odporni mogą zasnąć j 


| sprowadza się do chodzenia od 
ników od każdej op- 


nawet po dogłęb- | 
| z góry ustalonym torem, z które- 
się z działaniem | 
chwilę. Patrząc jednak z innej pers- 
się przypadkowo | 
zapętlić w sieci | 
następujących | 
po sobie kolejno 
„podkategorii i 
| to gatunku zali- 
ogólnego zesta- 
wu opcji dotyczą: | 
' programu. Roz- 


| cych każdą postać, wiele sposo 


| czy wreszcie spora liczba cza 
| rów, broni oraz innych przedmio 
tów, których próżno byłoby szu- 


Gdzie diabeł mówi dobranoc. 


' Zjednej strony fabuła rozwija się | 
szania się postaci. Kolej- | 
4/6. nym mankamentem jest 

3 | 


przez większość czasu na mod- 
łę prostych przygodówek, to jest | 


lokacji do lokacji, gdzie wykonu- 
I I g "M 

jąc określoną czynność, gracz po- 
pycha ją naprzód jej liniowym, 


go nie da się zboczyć nawet na | 


pektywy, trudno 
jest Final Fanta- 


sy 8 odmówić 
pewnych cech 
RPG, do którego 


ZALETY: 


strażniczych 


WADY: 


czają swoje dzie- 
ło sami autorzy 


wiązaniami zbli- 
żającymi FF8 do 
gier role-playing 
są takie elementy, jak masa 
współczynników charakteryzują: 


bów atakowania przeciwników, 


kać w przygodówkach. Tak więc, 
choć z mieszanymi uczuciami, osta- 
tecznie zdecydowałem się zaliczyć 
ten tytuł do gatunku role-playing. | 


a) 


< 8 


+ widowiskowe pojedynki 
+ duża ilość duchów 


- liniowa fabuła 
- powtarzające się animacje 
- skomplikowany interfejs 


+25 


Konduktorzy czekają 


Interaktywna manga 


Dość ciekawie prezentuje się - 
| fabuła Final Fantasy 8, która, i 
| o ile przez maniaków mangi zos- | 
' tanie okrzyknięta za ósmy cud - 
świata, a jej przeciwników za ko- - 
| lejną chałę dla dzieci i niedoroz- | 
| winiętych emocjonalnie, wydała mi 
| się być wcale interesująca i, co waż- | 
niejsze, wciąga | 
gracza do te- | 
go stopnia, że ; 
ten wręcz nie ; 
może się opa- - 
nować by nie | 
siąść do kom- | 
putera „jeszcze 
nachwilkę” i zo- | 
baczyć, co też 
tam za chwilę ; 
się stanie. Ten 
piękny obrazek psuje jedynie fakt, 
/ że historia jest przeraźliwie linio- | 
| wa, a problemy jakie należy roz- | 
wikłać, by posunąć się dalej spro- 
wadzają się do żmudnego zabi- | 
ania dziwacznych stworów lub 
rozwiązywania prostych zaga- | 
| dek. Osobiście miałem chwilami 
| wrażenie, że oglądam mangowa- | 
| ty film interaktywny od czasu do | 
_ czasu wciskając klawisz przewi- | 


== 
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- 
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na pociąg. 


DEMONY STRAŻNICZE 


————— kk A 


SER 


Najemnicy ruszają na misję. 


jający dialogi postaci. W zasa- | 
dzie jedynym nieliniowym ele- | 
mentem jest możliwość gry z na- | 


potkanymi postaciami w dziwną 
karciankę, dzięki której można 
wygrać lub stracić masę forsy. 


Pojedynki na demony © 


| którym awansują na kolejne po- 
ziomy, zyskują nowe umiejętnoś- | 
ci specjalne, czy możliwości ata- | 
ku. Żeby było ciekawiej, duchy | 


Jedną z najciekawszych, choć 
niestety nie pozbawioną wad, | 
stron Final Fantasy 8 są poje- 
dynki, w jakie bohaterowie anga- 


żują się nad wyraz często. Wal- 
ka odbywa się za pomocą ogrom- 
nych broni białych, karabinów, czy 


innych cudów w rodzaju strzela- | 
jących mieczy, a także czarów | 


i duchów strażniczych, zbiera- 


nych w najdziwniejszych zakąt- | 
kach świata gry. Same pojedynki | 
wyglądają jak najlepsze sek- 
wencje walki z filmów z gatunku 


manga i przy pierwszych kilku 
starciach, oczy dosłownie błysz- 
czały mi się z zachwytu. Przy ko- 
lejnych kilkunastu walczyłem ze 
sobą by nie zasnąć, gdy na ekra- 
nie wyświetlała się kilkunastose- 
kundowa przepięknie animowa- 


na, nie dająca się przerwać, sek- 
wencja wezwania demona, któ- | 
rą moje biedne oczy obejrza- i 
ły już wielkorotnie wcześniej. Jak | 


na złość jeden z najładniejszych 
elementów graficznych gry, prze- 
dłuża sekwencje walki w nie- 
skończoność sprawiając, że emo- 


cje opadają jak po wylaniu na 
głowę kubła zimnej wody. Os- 
tatnie zastrzeżenie co do walki 
to fakt, że pojedynki zdarzają się 
zbyt często, sztucznie przedłuża- | 
jąc fabułę Final Fantasy 8 i frus- 
trując momentami gracza. Na : 
pochwałę zasługuje z kolei no- | 
wa możliwość wysysania czarów 
z przeciwników i przechowywa- | 
nia ich na przyszłośc, lub nawet | 


wyciągania zaklęć wroga i zwra- 


cania ich przeciwko niemu. Wiel- 
ce przydatna opcja, która nieraz 


uratowała mi skórę w opałach. 
Po walce, jak w klasycznych 


rolplejach, bohaterowie otrzymu- 


ją punkty doświadczenia, dzięki 


sprawniejsze wraz ze wzrostem 
liczby specjalnych punktów, zdo- 
bytych przez nie podczas starć, 
a z czasem mogą nauczyć się 
nowych sztuczek (choć atak ba- 
zowy do końca pozostaje ten 
sam). 


Drobna rysa 


zwłaszcza jeśli wziąć pod uwa- 


gę wielce widowiskowe pojedyn- - 


ki i sekwencje filmowe. Autorzy 


wreszcie zrezygnowali z przed- i 
stawiania postaci w formie kul- | 


| kowatych, dziwacznych tworów, | 
| które straszyły w poprzedniej | 
| części. Jedyną rysą na tym pięk- 
| nym obrazku są problemy z per- | 
' spektywą na niektórych ekra- | 
i nach, sprawiające, że może Ci | 
(się zdarzyć bezskuteczne pow- 
' tarzanie prób wspięcia się na | 
' schodki koło których stoisz, a któ- 
' re zgodnie z perspektywą w Fi- ; 
| nal Fantasy 8, znajdują się cały | 
| kawał dalej. Pomimo tego, na grę 
| patrzy się z przyjemnością, co sta- | 
| nowi kontrast dla fatalnego dźwię- | 
ku, którego albo nie ma (dialogi - 
nie są mówione), bądź też wystę- 
puje w postaci muzyki, przywo- | 
dzącej na myśl prymitywne me- 
lodie z przygodówek Sierry z 


wczesnych lat 90-tych. 


Tylko 
dla maniaków 


Podsumowując, muszę stwier- 


dzić, iż fabuła Final Fantasy 8 
raczej mnie wciągnęła, jednak- | 
że, ze względu na liczne niedo- 
' róbki i braki, nie byłem w stanie 
strażnicze wzywane do walki 
przez postaci (jest ich ponad 20 | 
rodzajów), również stają się 


grze dać wyższej oceny niż „trzy”. 


Tak naprawdę jest to bowiem | 
prościutka przygoda z elementa- | 
mi RPG i mnóstwem sekwencji ; 
walki, szybko nużących swą pow- 
tarzalnością. Osobiście nie wy- 
dałbym moich pieniędzy na ten | 
tytuł, przy czym, z wiadomych | 
przyczyn, ostrzeżenia tego nie kie- 
ruję do wszystkich tych, którzy za- | 
ślepieni swym uwielbieniem dla 
| mangi i tak wydadzą na Final Fan- | 

Całościowo Final Fantasy 8 | 
wygląda naprawdę wspaniale, 


tasy 8 ostatni grosz. Reszta mo- 


że spokojnie skreślić tę pozycję 


z listy zakupów. 


Elektryczny | 


GŁÓWNI AKTORZY 
Squall Leonhart 


d. Świeży rekrut formacji 
% SeeD. Preferuje działać 
na własną rękę. 


Zell Dincht 


» Impulsywny i gadatliwy 
najemnik. Specjalista w 
walce wręcz. 


Rinoa Heartilly 


Przepiękna kobieta, w 
której podkochuje się 
Squall. 


Quistis Trepe 


Była instruktorka SeeD. 
Miewa problemy z kon- 
taktami z towarzyszami. 


S$elphie Tihnitt 


Wygląda na bezbronną 
dziewczynkę, ale w rze- 


czywisłości jest śmiertel- 
nie niebezpieczna. 


Irvine Kinneas 


| fm Znany podrywacz i je- 
/ den z najlepszych strzel- 
ców z Ogrodu SeeD. 


Laguna Loire 


Były żołnierz Galbadii, 
e który, zmęczony wido- 
kiem cierpienia, postano- 

wił pomagać bezbronnym. 


Edea 


Tajemnicza czarownica 
obdarzona potężnymi 
mocami. 


Seifer Almasy 


| Kandydat na SeeD spra- 
wiający problemy dyscypli- 
narne. Nienawidzi Squalla. 


„OWOLOW 
Kokó 


ŁÓÓĆ 


Gi minimum: 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


DENZEL 


WASHINGTON . "ANGELINA JOLIE 


) W Pu 


Dwoje policjantów w pościgu 
za seryjnym mordercą. 

Uratują kolejną ofiarę tylko wtędy, 
o gdy staną się jednym. 
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W SKRÓCIE 
ZALETY: 


+ spora liczba jednostek i 
budynków 
+ małe wymagania sprzę- 
towe 
+ przejrzyste zasady gry 
jwieczu. Masz zamek, | i magów. Centrum Twojego WADY: 
i uprawiają zie- ; twa stanowi potężny zamek 
mię i wydo- ; miast różne budynki użyłecz! 
bywają róż- | publicznej umożliwiają zwięj 
ne  potrzeb- | nie skuteczności broni i ludzi. P. 
ne Ci kruszce, " waż wszystko tu nosi swojskie. 
Twoja armia wy, takie jak tartak, koszary, 
składa się zaś | magazyn, nie będziesz miał ; 
nych problemów, by domyśl 
gdzie należy szukać połr: 
w danej chwili rzeczy. 
możesz otoczyć drewnia! 
dą lub kamiennym m 
ozdabiając je miejscar 
mi strażniczymi. 
Twoim celem jest) po 
- co najczęściej oznaczeń 
do nogi — wrogów czając 


gdzieś na mapie. W/$rzeciwiet 
wie do innych RTS*'_ , a 
których sam mu4 sisz za- 


jąć się eksplo- racją te- 
renu, w Tzarze' 


Ł - trudności z rozróżnieniem 


jednostek 


ziręseewz 


ŚGR -3/00 | | PZ 


CH 


J O V OG V 


I L LA 


M 
MAL KO V 


FAY E DU NAW AY 


| 


J OH N 


N HO FF M A N 


DU ST 


*» 


Wyścigi Formuły 1 to popu- | 
larny sport, który większość pol- | 
skich fanów ma okazję podziwiać | 
jedynie za pośrednictwem ante-- 
ny satelitarnej. Niejednemu jednak 
z pewnością zdarzyło się poma- | 


rzyć o tym jakby to było, gdyby : 


samemu miało się okazję pokie- 
rować drużyną sławnych kierow- 
ców. Z myślą o tych maniakach 
powstał Grand Prix Manager 2, 


dzie ukazał się w 1996 roku, ale, 
jak już wielokrotnie się przekona- 
łem, niektóre gry się nie starzeją. 

Jak na grę z oficjalną licencją 
Formuły 1 przystało, Grand Prix 
Manager 2 zawiera autentyczne 
dane na temat kierowców, torów 
i rodzajów zawodów jakie odby- 
wają się w ramach tej ligi. Są to 
co prawda statystyki z 1996 roku, 
ale da się to jakoś przeboleć. Po- 
za tym wiernie odzwierciedlono 
wszystkie procedury, jakimi cha- 
rakteryzują się wyścigi Formuły 1 
jak jazdy próbne, kwalifikacyjne 
przyznawanie punktów i kar, a tak 
że masa innych drobiazgów, któ 


re sprawiają, że do strony mery- : 


Prix Manac ge 


| torycznej programu trudno się przy- 


prawdzi maniacy mogą w 
Grand Prix Manager 2 pokusić 
się o własnoręczne manipulowa- 
nie najdrobniejszymi parametra- 
mi technicznymi samocho- 
dów swojej drużyny, zmie- 
nianie kolorów bolidów, 
a naweł zlecanie badań mar 
jących na celu ulepszenie 
różnych części pojazdów. 


Grand Prix Manager 2 | li za darmo je- mógłbym mu po 
to znakomita gra dla miłoś- | den stary, który sławić, to zbyt 
ników Formuły 1, której jedy- | w 1996 roku zdo- mała ilość sto- 


nym minusem jest jedynie 
zbyt nieczytelna momen- 
; tami grafika i fakt, że dane statys- | 
| łyczne pochodzą z roku 1996. Je- 
| żeli jednak potrafisz przeboleć te 
| wady, gorąco polecam Ci ten tytuł. 
/ Z pewnością się nie zawiedziesz. 
czyli oficjalny symulator menedże- | 
ra Formuły 1. Co prawda program | 
to niemłody, bowiem na zacho- | 


w fe jastzo id 


Ta gra to kolejny przypa- | Drugi stół, dodawany gratis, 
dek kiedy nowy tytuł (Pro Pinball | również jest bardzo ciekawy (coś 
— Fantastic Journey) ukazał się dla miłośników motorów), acz- 
pod koniec ubiegłego roku) od | kolwiek jego wykonanie graficz- 
razu trafia do polskich sklepów | ne jest, jak na dzisiejsze standar- 
po niskiej, atrakcyjnej cenie. Sa- | dy, wyjątkowo kiepskie, zwłasz- 
ma gra to kolejna, czwarta już | czaw porównaniu z przepięknym 
część, znanej serii Empire symu- | stołem Fantastic Journey. 
latorów maszyn do pinballa. Pro Pinball - Fantastic Joumey 
Dodatkową atrakcją Pro Pinball | to jeden z lepszych symulatorów 
— Fantastic Journey jest fakt, że | tego typu w jakie miałem okaz- 
autorzy do nowego stołu dołoży- | ję zagrać i jedyny zarzut jaki 


był sobie spore 
uznanie graczy. 
Jeżeli nale- 
żysz do mania- 
ków, którzy go- 
dzinami stoją 
w pubach przy 
maszynach do 
pinballa, ProPin- 
ball - Fantastic 
Journey będzie wienia powinie- 
dla Ciebie wy- neś zaopatrzyć 
marzonym programem. Najnow- ; się w egzemplarz Pro Pinball 
szy stół utrzymany jest w klima- | — Fantastic Journey. 
tach laboratorium rodem z wik- | Elektryczny 
toriańskich historyjek o szalo- | 
nych naukowcach, co podkreśla- | 
jq ciekawie pomyślane specjalne 
zadania, rampy, dołki i inne | 
atrakcje pozwalające Tobie na- | 
bić na liczniku astronomiczne licz- 
by punktów. Zabawa jest przed- | 
nia, a sama gra, jak miałem | 
okazję przekonać się na własnej | [i 
skórze, jest potwornym złodzie- | 
jem czasu, potrafiąc przykuć gra- | 
cza do komputera na długie go- | 
dziny. i 


łów, choć man- 
kament ten re- 
kompensuje w 
zasadzie niska 
cena  progra- 
mu. Jeśli lubisz 
spędzać czas 
na podobnych 
rozrywkach, 
bez  zastano- 


Elektryczny 


$GK 3/00 


a 


Baron 2 firmy Sierra był chyba 


graczom Red Baron 2, tym razem 


niemieckiego, francuskiego i ame- 


rykańskiego, przy czym do Two- 
jej dyspozycji oddane będą : 


22 spośród czterdziestu mo- 


Pod koniec 1997 roku Red | 


cję Red Baron 3D, stary „czerwo- | 
ny baron” zdążył się pokryć cie- | 
niutką warstwą kurzu. Pora jed- | 
nak ją zdmuchnąć, gdyż Play It | 


jeszcze raz zaserwowała polskim | 


deli samolotów występujących 


| wgrze. 
najbardziej niecierpliwie oczekiwa- 
nym symulatorem lotu myśliwców 
z czasów Pierwszej Wojny Świa- 
towej. Dziś, kiedy gracze mieli już 
okazję pograć w jego kontynua- i 


Znacznie gorzej prezentuje 
się stopień realizmu symulacji lo- 
tu, która nawet przy najbardziej 
zaawansowanej opcji pozosta- 
wia wiele do życzenia. Innym 
minusem jest niezbyt 
sprawnie działająca 
opcja gry w Red Ba- 
ron 2 po sieci. Dla kon- 
trastu bardzo dobrze 
pomyślano edytor sce- 
nariuszy, który do dziś 
jest jednym z najlepszych narzę- 
dzi tego typu w symulacji lotu. 
Z pewnością nie jest to gra dla 
tych, którzy oczekują stuprocen- 
towego realizmu w kwestii reak- 


| eji samolotu na manewry, ale gra- 
licząc sobie za nią znacznie | 
mniej niż w momencie premiery. | 

Od samego początku gra ro- | 
bi ogromne wrażenie dokładnoś- 
cią z jaką zbadano realia histo- | 
ryczne wojny 1914-1918. Wszyst 
kie jednostki, piloci w nich się znaj- | 
dujący i działania podejmowane | 
przez poszczególne stronnictwa | 
są jak najbardziej zgodne ztym | 
co wówczas działo się na teatrach | 
działań wojennych. Tak zatem 
w Red Baron 2 można się wcielić 
w pilota lotnictwa brytyjskiego, | 


cze lubujący się w nieco bardziej 
zręcznościowych odmianach sy- 
mulacji, powinni się nieźle zaba- 
wić przy Red Baron 2. Zdecydo- 


wanie wart jest swojej ceny. 


Symulacyjna 


cena: 69 zł 


0 —— 


Roller Coaster Tycoon, w mo- 


mencie swojego ukazania się 


w zeszłym roku, nie miał żadne- | 
go dystrybutora w naszym kra- | 


ju. Jednakże niedawno firma CD 
Projekt podjęła się wydania tej 


znakomitej gry strategicznej, w do- | 


datku od razu 
po niskiej ce- 
nie i w polskiej 
wersji języko- 
wej. Maniacy 
symulacji we- 
sołych miaste- 
czek już zacie- 
rają z radości 
ręce. 
Koncepcja 
gry jest niemal 
identyczna z tą 


ze sławnego Theme Park, czyli | 


zabawa polega na rozbudowy- 
waniu, ulepszaniu i zarządzaniu 
lunaparkami w taki sposób, by 


przynosiły one jak największe do- | 


chody. Ponadto, Roller Coaster 


Tycoon podzielony został na | 


cena: 69 zł | 


EECC OB RZS POKE. 


EMI] dokonywania zmian w uksz- 


'| tałłtowaniu terenu, poprzez 
ustalanie cen, badanie opinii 
gości, na rozstawianiu bu- 
dek z jedzeniem kończąc. 
Liczba opcji jest ogromna, 
wiąże się z tym jednak jeden 
minus, a mianowicie pewne 
komplikacje w obsłudze pro- 
gramu jakie pojawiają się 
| zwłaszcza podczas pierwszych 
| chwil spędzonych z grą. Z cza- 
| sem do mnogości opcji i związa- 
nego z nimi interełejsu da się 
| przyzwyczaić, ale wymaga to od 
| gracza odrobiny cierpliwości. 
Pytanie brzmi, czy Roller 
Coaster Tycoon 
może konkuro- 
wać z Theme 
Park World, 
które, jakby nie 
było, jest droż- 
sze zaledwie 
(aż?) o 30 zł 
i również roz- 
prowadzane w 
polskiej wersji 
językowej. Mo- 
im zdaniem po- 
równanie wypada na korzyść 
| dla drugiej z wymienionych gier, 
| aczkolwiek produkt Microprose 
' przegrywa dosłownie o włos. 
| Ostateczna decyzja jednak na- 
| leży już tylko do Ciebie. 
Elektryczny 


i 


ponad 20 scenariuszy, które sta- | 


wiają przed graczem 
szczegółowe wymaga- 
nia, a w dodatku umiesz- 
czają akcję na różnych 
terenach w rodzaju pus- 
tyni, parku, czy też lasu. 

Jako dyrektor kompu- 
terowego wesołego mias- 
teczka będziesz musiał 
dbać o wszystkie szcze- 
góły z nim związane, od 


9 ZTASEP 


>FREE PORE CE BAZE Z NWZA POZ YZ PRZEZE Z RE TPAOZZZZ CC E REPO 


©" mol e oh 
- Ffania 
|dventure-Out-of-Time 


Ostatnimi laty przeżywaliś- | 


my prawdziwą modę na Titani- 


z niejakim DiCaprio w roli głów 


nej. Owa mania rozpoczęła się 


jednakże jeszcze przed powsta- 


niem wspomnianego obrazu, na | 
co dowodem może być leciwa już 
przygodówka Titanic: Adventure | 
Qut of Time (ŚGK 2/97), która | 


ponownie wraca na ekrany kom- 


puterów, tym razem w niskiej ce- 


nie, za sprawą firmy Techland. 
Wprowadzenie do zabawy 


typowe. Akcja rozpoczyna się w 


małym mieszkanku w Londynie | : 
w 1942, a główny bohater wspo- | GI minimum: 
mina swoją nieudaną misję na i 

Titaniku. Nagle w budynek ude- | 
rza niemiecka bomba, a Ty w ta- | 
jemniczy sposób przenosisz się na i 
początek swojej misji rozgrywa- | 
jącej się na ogromnym statku pa- | 


sażerskim, dokładnie trzy dni przed 


z 
ni 
- ea 

go2 | auil EŃ 


tragedią. | kto tu śmie twierdzić, 


| że żyje się tylko raz? 
ka, głównie za sprawą nagrodzo- | 
nego licznymi Oskarami filmu 


Fabuła gry to bardzo skompli- 
kowana misja szpiegowska, w wy- 
iku której będziesz miał możliwość 
zmienienia biegu historii, a kon- 


| krelniej powstrzymania wybuchu 


wojen światowych. Wszyst- 
kie te tajemnicze rozgryw- 
ki będziesz prowadził na po- 
kładzie ogromnego statku, 
który został szczegółowo, 
co do jednego pomieszcze- 
nia, wykreowany na wzór 
pechowego pierwowzoru. 
Ogółem rzecz biorąc, 
Titanic: Adventure Out of 
Time to wciąż solidna przygodów- 
ka, i jeśli tylko przymkniesz oko 
na drobne niedociągnięcia gra- 
ficzne, spędzisz przy niej wiele 
emocjonujących chwil. 


Elektryczny 


j Przygodowa 


można uznać za co najmniej nie- 


sapkok koka. 


producent: 
polki dystrybutor 
cena: 49 zł 


kz Cn) 
az) _ 
2 — CWEDENG 


Coraz częściej nawet rela- | 
tywnie nowe gry trafiają do | 
sprzedaży po obniżonej cenie. | 
Ową opłymistyczną dla kieszeni 
graczy tendencję potwierdza po- 
nowna premiera Worms Arma- | 
geddon (ŚGK 3/99), która jakiś | 
rok temu zawitała na ekra- | 
nach komputerów w wysokiej ce- | 
nie 155 zł. Tym razem, dzięki no- | 
wej polityce cenowej CD Projekt, 
wojnę robaków można sobie urzą | 
dzić wydając dwukrotnie mniej- | 
i sekwencji misji. W tym ostatnim 

Gdyby zdarzyło się przy- 
padkiem, że nigdy nie słyszałeś | 
o Worms, spieszę Ci wytłuma- : 


szą sumę pieniędzy. 


czyć na 
czym po- 
lega za- 
bawa w 
tej grze. 
Otóż pod 
swoją 
komendę 
bierzesz 
grupkę [p 
uroczych 


robaczków, które następnie bę- | 
dą wykańczały się nawzajem aż | 
do zwycięstwa jednej z drużyn. | 
| towarzyska, która przy swej 
/ obecnej cenie powinna znaleźć 
brojenia, albowiem przyjdzie Ci | 
również użyć skunksa, wydzie- | 
lającego trujący gaz, ciosów i 
karate, czy wreszcie rakiet samo- 
naprowadzających, by wymie- | 


|cZikokókoó% 


Walka nie toczy się tylko za 
pomocą konwencjonalnego uz- 


nić tylko kilka śmiercionośnych 
gadżetów. 


EEEE PYZWIĘTZENE ZY 


|eeletpny sc 


Zabawa może toczyć się 
w trzech różnych trybach: poje- 
dynczej rozgrywki, deathmatchu 
la kilku graczy jednocześnie 


przypadku, należy najpierw zali- 
czyć pewną liczbę zadań ćwi- 
czebnych, które są nieomalże 
niemożliwe do 
ukończenia. In- 
nym  manka- 
mentem jest gra- 
fika, a konkret- 
nie spory roz- 
miar tytułowych 
robaków, przez 
co orientacja w 
większych plan- 
szach graniczy 
chwilami z niemożliwością. Jak- 
by jednak nie było, Worms Ar- 
mageddon to wspaniała gra 


się w kolekcji każdego rasowego 
gracza. 


Elektryczny 


cena: 69 zł | 


RADY i PORADY 


| Statecmm | 
OJRROK 
GE 


Triumph Studios 


ge of Wonders nie na 


cie — mnóstwo jednostek i konieczność toczenia 
wielu bitew w pierwszej chwili przytłaczają. Tym, 


którzy nie otrząsnęl 


i się jeszcze z owego wraże- 


nia, dedykuję niniejszy poradnik. 


instalowanie ich produkcji w zam- 


miał najczęściej gotówki. Przez 


skuteczny w walce. 


Trzon zgrupowania taktyczne- | 
go powinna stanowić kawaleria, | 
| umysłu, niewidzialność). 


Bardzo skuteczny podstawo- 


PRZYDATNE CZARY 
Chain Lighting 

4 wy czar. Szczególnie dobrze 

działa na skupione obok 


siebie wrogie jednostki, obejmując je 
wszystkie swym zasięgiem. 


ż 


Ooze 


Gdy przywołasz ten czar z 
nieba spadnie błoto, które 
utrudni wrogowi podejście 
do twych wojsk. 


Healing Water 


Skutecznie odnawia punkty 
żyda. Szczególnie przydatne 
w przypadku drogich jednos- 
tek o dużej sile ataku. 


Tornado 


Podnosi twego wroga wyso- 
ko w górę i następnie opusz- 
cza go nie dając spado- 
chronu. Niewiele jednostek przeżyje taki 
upadek. 


R-2 


Summon Frog 


Przywołuje wielką, kumka- 
jącą żabę, która stanowi 
trudną przeszkodę dla prze- 
cwnika. 


ię trawki 2 7 jsko | 3 - 4 jednostki. Jest ona szybka 

Przy konstruowaniu armii pa- | 
miętaj o tym, że najlepsze są jed- | 
nostki najdroższe. Jednak na za- | 
'nostki żołnierzy rażących 
ku i na utrzymanie nie będziesz 
i oczywiście muszkieterowie, 
większość czasu zostaniesz zmu- | 
szony będziesz zatem do korzys- . 
tania z oddziałów słabszych. W tym : 
momencie najważniejszy stanie | 
się odpowiedni dobór jednostek | 
tak, by ośmioosobowy oddział był ; 
| niszczyć mury i ściany oraz 


i skuteczna w ataku, oraz niezas- 
tąpiona w zachodzeniu przeciw- 
nika ze skrzydła. Odział po- 
winny uzupełniać 2-3 jed- 


na odległość. Najlepsi są 


ale łucznicy elfów, czy mio- 
tacze zatrutych strzał są 
również skuteczni w osła- 
bianiu wroga. W skład od- 
działu powinna też wcho- 
dzić jednostka potrafiąca 


taka, która posiada umiejęt- 
ności magiczne (kontrola 


| Bitwy stanowią dominujący |; 
i zarazem najciekawszy element ; 
' Age of Wonders. Można je roz- | 
| grywać w dwóch trybach: automa- | 
| tycznym i manualnym. Ten pierw- 
| szy można stosować tylko wów- 
| czas, gdy przeciwnik jest słaby | 
| i nie ma w oddziale jednostek o | 
| zdolnościach magicznych. Widzi | 
| się wówczas ikonki wojowników | 
| iwynik starcia, ale nie ma się żad- 
| nego wpływu na jego przebieg. 


Znacznie lepsze jest pro- 


| wadzenie walki samemu. Można 


_ wtedy w pełni wykorzystać umie- 
' jętności strategiczne, czary czy 


Age of Wonders) 


| na jego reakcję. Wróg atakuje 
w pierwszej kolejności herosów 


leży do gier szczegól- | 
A nie skomplikowanych, choć takie wrażenie 
można odnieść po pierwszym z nią kontak- 


zdolności specjalne jednostek. 
Przeciwnik rzadko rusza pierw- 
szy, trzeba więc małymi krokami 
posuwać się do przodu, czekając 


i jednostki rażące na odległość. 
Ty powinieneś z jego szeregów wy- 
liminować wszelkie jednostki ob- 
arzone czarami, a następnie łucz- 
ików i miotaczy. Dopiero póź- 
iej można zająć się silniejszymi 
wojskami poprzez osłabienie za 


| pomocą strzał i pocisków i dobi- 
| cie kawalerią. 


Warto wykorzystywać w grze 


| wszelkie drzewa, budynki czy 
' wzniesienia jako ochronę przed 
| ostrzałem nieprzyjaciela. Trzeba 
' także pamiętać, aby nie ustawiać 


innych jednostek tuż przed łucz- 
nikami, można bowiem całą se- 
rię strzał posłać w plecy własne- 
| go żołnierza. 

' Najtrudniejszym elementem 
| walki jest z pewnością zdobywa- 
| nie umocnionych zamków. Wróg 
kryje się za murami nie myśląc 
zupełnie o wyjściu na tradycyjne 
| harce przed zamek. Wszelkie pró- 
| by zbliżenia się kończy ostrzał 
| łuczników przeciwnika. Niezbęd- 
ne jest więc w tym przypadku 
| wysłanie jednostki potrafiącej 


niszczyć mury, aby zaatakowała 
z drugiej strony. Gdy powstanie 
wyłom, będziesz mógł posłać w 
to miejsce resztę swoich żołnie- 
rzy — reszta to tylko formalność. 
W Age oł Wonders wprowa- 
dzono także ciekawą możliwość, 
dzięki której możliwe jest 
pokonanie silnego przeciw- 
nika za pomocą słabych 
jednostek. Dokonać tego 
można za pomocą tzw. za- 
sady sąsiadującego pola. 
Jeżeli na mapie obok pola 
gdzie toczy się bitwa znaj- 
ują się inne Twoje jed 
nostki, możesz je sprowa- 
zić w czasie starcia, aby 
wzmocniły podległe Ci 
siły. Maksymalnie w takiej 
sytuacji po każdej stronie 
może walczyć 48 wojow- 
ników; takie bitwy są już 
imponujące. 


Dbanie o zasoby materialne 
jest Twoim podstawowym obo- 


| wiązkiem. Przychody można uzys- 
| kać z zamku (im wyższy jego po- 
ziom, tym więcej złota), z punk- 
tów handlowych, młynów i ko- 
| palni. Gdzieniegdzie na mapie 
| można także znaleźć leżące kup- 
| ki złota i kryształów. Jednostek 
' możesz utrzymać bowiem tylko 
tyle, ile masz złota. Jeżeli w da- 
nej turze nie opłacisz wojownika, 
może on Ciebie opuścić, zająć 
| kopalnię, czy ustawić się na dro- 
| dze torując przejazd innym. Na 
| początku warto więc inwestować 
więcej w rozbudowę zamku i dwo- 
ma silnymi zgrupowaniami pod- 
| bijać kolejne obszary. Dopiero 
gdy osiągniesz stabilną sytua- 
cję finansową i dochód na turę 
na poziomie 300, możesz za- 
| cząć instalację silniejszych wojsk 
| i kupowanie większej ilości od- 
| działów. 


| Rozwój herosa 


Bohater ma istotny wpływ na 
| wzmocnienie siły twego oddzia- 
| łu. Poprzez staczanie kolejnych 


| bitew i odwiedzanie magicznych 
| miejsc zdobywa on kolejne po- 
ziomy doświadczenia. Uzyskane 
w ten sposób punkty można za- 
mienić na wzmocnienie określo- 
nych cech podstawowych: siła, 
odporność czy punkty ruchu. Naj- 
ważniejsze są jednak cechy 
| dodatkowe. Spośród najważniej- 
| szych są: odporność na ogień 
| czy błyskawice, umiejętność ata- 
| kowania zawsze pierwszemu oraz 
| zdolność dodatkowego strzału. 
Równie istotne są odkrywane co 
pewną ilość tur czary (najbar- 
, dziej przydatne są przedstawio- 
ne w ramce). 
| Przedstawione powyżej po- 
| rady nie wyczerpują wszystkich 
kwestii związanych z toczeniem 
, bojów w Age of Wonders, po- 
winny dać Ci jednak wystarcza- 
jące podstawy do opracowania 
własnych strategii, gwarantują: 
cych zwycięstwo w kampanii. Ży- 
czę przyjemnej zabawy. 


Maciej Jasiński 


9 X granmot bresch ualt 
BXYrnmot breach wall 


RADY i PORADY |. 


BUDYNKI 


które warto odwiedzić 


(6 


są 


i) 


Ziggurat 


Po pokonaniu kil- 
ku strażników te- 
go opuszczonego 
przez pradawną 
cywilizację  bu- 
dynku otrzymasz 


w nagrodę przydatny artefakt. 


Port 


Niezbędny do bu- 
j dowy statków. 


A 


Blood Shrine 


Wstępującym tam 
jednostkom pod- 
nosi poziom siły 
i odporności. 


Tower Fort 


"i G 
|6> 
bT- 


Wieża obserwacyj- 
na otoczona pali- 
sad, dzięki czemu 
przeciwnik pozba- 
wiony jednostek 
niszczących mury 
jej nie zdobędzie. 


L2/ 
3, 


Builders Guild 


p Punkt handlowy 
przynoszący 12 
złota na turę. 


Spring of Life 


Przynosi błogo- 
sławieństwo jed- 
nostkom, które w 
następnej walce 
wykażą się więk- 
szą skutecznością. 


Air Nade 


Źródło siły ma- 
gicznej płynącej z 
samego wnętrza 
ziemi, przynoszą- 
ce 30 mana na 
turę. 


Arena 


W tym budynku 
twoi żołnierze mo- 
gą podnieść swe 
umiejętności walki. 


Zręcznościowa 


KARK 


Cała gra polega na oczysz- 
czaniu konkretnych budynków | 
(z rzadka również terenów ot- | 
wartych) z przeciwników, przy | 
czym w przeciwieństwie do Rain- | 
bow Six, nie ma tu możliwości | 
rozwinięcia skrzydeł poprzez | 
walkę długodystansową, bowiem | 
nie istnieje w grze funkcja snaj- | 
pera, przez co jedynym sposo- 
bem na zlikwidowanie nieprzy- . 


j jaciela jest wejście z nim w kon- 
| takt bezpośredni. Biorąc pod uwa- 
| gę refleks terrorystów oraz ich 
zaskakującą liczebność, zadanie | 


należy do niesłychanie ryzykow- 
nych. Pomimo, iż bogate wypo- 
sażenie oddziałów specjalnych po- 
licji należy do niezwykle pomoc- 
nych, poziom skomplikowania ko- 
lejnych zadań (szczególnie powy- 
żej dziewiątego w górę) sprawia 
iż aby je ukończyć, trzeba mieć 
naprawdę sporo szczęścia. 


Bardzo ważnym elementem walki bezpośredniej jest pokonywanie schodów. Będziesz 
w lepszej sytuacji pokonując je z góry na dół, ze względu na większe pole widzenia. 
Terrorystów stojących na półpiętrach likwiduj od razu. Uważaj także na większe ich grupy, 
zmierzające w Twoim kierunku. | 


Zacząć wypada od dowodze- 


| nia oddziałem, gdyż to jest Twoja 
| główna przewaga nad przeciw- 
| nikiem. Jeśli jednak sądzisz, iż ope- 
| racja wykona się „sama”, wyłącz- 
| nie przy użyciu podwładnych, jes- 
| teś w błędzie. Drużyny czerwo- 
| na iniebieska najlepiej sprawdza- 
ją się podczas zabezpieczania 
/ zdobytego terenu, dzięki czemu 
| nie musisz tak bardzo obawiać 
' się ataku z każdej strony. Kiedy 
| jednak SWAT ma wejść po raz 
| pierwszy do jakiegoś pomieszcze- 
| nia, sprawdzenie, co jest w środ- 
| ku powinno należeć do Ciebie. 
| Inni policjanci prawdopodobnie 
| dostaną się pod ostrzał i padną, 
| zanim zdążysz wykorzystać ich 
| w bardziej racjonalny sposób. 
| Stając zatem przed zamkniętymi 
| drzwiami, powinieneś zostawić 
| nieco z tyłu kolegów, zmienić ich 
| nastawienie na spokojne i ostroż- 


nie zajrzeć do środka. Pamiętaj, 


| aby otwierając drzwi nie stać na 
| wprost nich, lecz maksymalnie 
| z boku, tak, aby uniknąć trafie- 
| nia w sytuacji, gdy kłoś się za ni- 


mi znajduje. Jeśli nikogo nie wi- 
zisz, ostrożnie zajrzyj do środ- 
a. Przeciwnik może stać w do- 
wolnym fragmencie pomieszcze- 


' nia, w dodatku jego pozycja za 
| każdym razem jest losowo zmie- 
| niana, nigdy zatem nie możesz 
| być pewien, czy pokój jest czysty, 
| czynie. Najbardziej przydatnym 
|' urządzeniem okazuje się tu lus- 
| terko (klawisz F9), dzięki które- 
| mu możesz bez żadnego ryzyka 
| sprawdzić, co jest wewnątrz. Nie 


Wchodząc po raz pierwszy do pomieszczenia nie powinieneś || 
działać po omacku. Bardzo pomocne okazuje się lusterko, 
dzięki któremu zlokalizujesz wszystkich przeciwników | 
samemu nie będąc zauważonym. Dopiero wówczas możesz || 


| 


a 


JL. Nigdy nie czuj się zbyt bezpiecznie. Nawet kiedy ukrywasz się 
za ścianą, istnieje prawdopodobieństwo, iż pociski przenikną ją, 
trafiając Cię śmiertelnie. To samo dotyczy Twoich kolegów, którzy 
czasem ignorują obecność przeszkody terenowej, waląc w nią, 
ile wlezie. 


2. Zawsze kontroluj stan amunicji. Nie masz niestety możliwości 
sprawdzenia, ile pocisków zostało Ci w magazynku, zatem staraj 
się liczyć wystrzały, co pozwoli Ci na pobieżne zorientowanie się 
w syłuacji. Nie ma nic gorszego niż pusta komora nabojowa 
w obliczu nieprzyjaciela. Policjanci SWAT zmieniają zwykle ma- 
gazynek po ośmiu dwu-trzynabojowych seriach. 


3. Zakładnicy to bardzo poważny kłopot. Tobie nie wolno zabić 
ani jednego, gdyż natychmiast kończysz zadanie. Co gorsza, 
niektóre postacie występujące na planszy czasem otrzymują do 
ręki broń, a czasem nie, nigdy zatem nie możesz być do końca 
pewien, czy człowiek, którego widzisz przez szparę w drzwiach 
zaatakuje Cię, czy podda się bez walki. Na szczęście jeśli 
niewinny człowiek zostanie zabity przez terrorystów, lub innego 


zastanowić się jak unieszkodliwić terrorystów. 


powinieneś jednak z niego ko- 
rzystać, jeśli istnieje niebezpie- 
czeństwo, iż za chwilę na widoku 
pojawi się przeciwnik. Wówczas 
nie zdążysz chwycić broni i zgi- 
niesz. Dlatego podczas badania 
pokoju z zewnątrz bezpiecznie jest 
wydać jednej z drużyn rozkaz 
„łall in”, dzięki czemu będą stać 
przy Tobie, chroniąc przed ewen- 
tualnym zagrożeniem. 

Jeżeli zauważysz w środku ter- 
rorystę, musisz podjąć decyzję, 
w jaki sposób go unieszkodliwić. 
Wszystko zależy od tego, jak się 
on zachowuje. Stojącego tyłem 
do Ciebie nieprzyjaciela nie mu- 
sisz zabijać. Wystarczy zdecydo- 
wane wejście (wraz z innymi po- 
licjantami) i zażądanie poddania 


się (klawisz 7), co zwykle skutku- | 
je. Przestępcę, który został unie- 
szkodliwiony, musisz skuć (kla- | 
wisz F8) i zawiadomić centralę, | 
iż może on zosłać zabrany 
z miejsca akcji. Uważaj jedynie, 
aby w tym momencie nie pojawił | 
się w pokoju kolejny podejrzany, | 
bo mogą być kłopoty. Jeżeli na- | 
tomiast przeciwnik uważnie roz- | 
gląda się, trzymając broń go- | 
tową do strzału, nie ulega wątpli- | 
wości, iż werbalna perswazja oka- | 
że się nieskuteczna. Teraz musisz 
działać szybko i postrzelić terro- 
rystę, zanim zdąży zareagować. | 
Zdecydowanie nie powinieneś | 
do tego zadania kierować pod- 
władnych, bowiem wyraźnie nie 
radzą sobie z dynamiczną akcją. | 
Naweł jeśli wejdą bez 
problemu do środka, za- 
miast strzelać, mogą roz- 
począć typową procedurę 
aresztowania, która wo- 
bec agresywnego wroga 
okaże się całkowicie nie- | 
skuteczna i może koszto- 
wać życie lub zdrowie | 
funkcjonariusza. 
Unieszkodliwianie po- 
dejrzanych, których pozy- 
cja jest dobrze znana 
musisz przeprowadzać 
samodzielnie. Jeżeli masz 
postrzelić tylko jednego, | 
być może wystarczy Ci | 
refleks. Wychyl ciało w od- | 
powiednią stronę i śmiało | 
| 


i 


wkrocz do pokoju, od 
razu strzelając. Jeśli byłeś | 
dość szybki, oponent pad- | 


policjanta, misja toczy się dalej (chyba, że była to kluczowa 
osoba). 


4. W taki sam sposób musisz uważać, aby przypadkiem nie 
trafić własnego podwładnego, o co zresztą nietrudno, gdy 
wszyscy rwą się do walki. Postrzelenie kolegi powoduje, iż 
pozostali zaczynają strzelać do Ciebie, a misja uznana jest za 
nieudaną. 


5. Podczas brania do ręki innego elementu ekwipunku upewnij 
się, iż wrogów nie ma w pobliżu. Każda tego typu zmiana 
sprawia, iż przez chwilę jesteś bezbronny i nie masz szans przy 
społkaniu z terrorystą. Swoje szanse możesz zwiększyć, kucając 
podczas tej czynności. 

6. Bardzo pomocne okazują się lustra zawieszone na ścianach 
pomieszczeń. Pozwalają one zorientować się w sytuacji dużo do- 
kładniej, niż posiadany przez Ciebie lusterko, ponadto od razu 
ujawniają obecność wszystkich osób, jakie są w środku. 
Przestępca może jednak w ten sam sposób zlokalizować Ciebie! 


Z. Wszystkich nieprzyjaciół, którzy się poddali należy jak najszy- 
bciej skuć. Jeśli pozostawisz ich samym sobie, istnieje niebezpie- 
czeństwo, iż podniosą rzuconą broń i ponownie Cię zaatakują. 


Zdecydowanie najbardziej przydatnym środkiem wspoma- 
gającym policjanta jest granat hukowy. Oszałamia on na 
krótką chwilę każdego w pobliżu wybuchu i pozwala na na- 
tychmiastowe wejście do środka, zorientowanie się w sytu- 
acji i dokonanie aresztowania. 


RADY i PORADY 


| bądź przestępców, którzy się 
oddali i zadbać o eskortę poza 
ole walki.. Wszystkich, wrogów 
przyjaciół, musisz skuć, a nas- 
ępnie wezwać przez radio spec- 
alną ekipę. Broni leżącej na zie- 
mi nie musisz zbierać, chyba, że 
est to jeden z celów misji. Upew- 
ij się też, czy wszystkie drzwi są 
amknięte. Drużyna pozostawio- 
a w pokoju z otwartymi drzwia- 
mi łatwo może zostać zlikwido- 
ana przez bandytów atakują: 
cych z korytarza lub innego po- 
mieszczenia. Co innego, kiedy 
rzeciwnicy sami spróbują wejść 
a Twój teren, bowiem inicjatywa 
ie będzie już należeć do nich. 
Jeśli chodzi o rodzaje nie- 
przyjaciół, można podzielić ich 
na dwie kategorie. Pierwsza to 
zwykli” gangsterzy, ubrani po 
cywilnemu i uzbrojeni w broń 
rótką, bądź karabinki auto- 
atyczne produkcji rosyjskiej. 
wykle unieszkodliwianie ich nie 
tanowi większego problemu, 
dyż mają słabszy refleks, po- 
a tym dość łatwo się poddają. 
użo większy problem będziesz 
iał z przestępczością zorgani- 
owaną, której przedstawiciele 
ysponują zazwyczaj specjalis- 
tycznym sprzętem w postaci 
ombinezonów bojowych, kami- 
elek kuloodpornych oraz broni 
wysokiej klasy (np. Steyr). Z nimi 
prawa jest poważniejsza i na 


| nie na podłogę i pozostali polic 
'janci bez przeszkód wejdą do 
/ środka. Często jednak taka takty 
(ka okazuje się po prostu zbyt 
| niebezpieczna, aby wykorzystać 
i ją z czystym sumieniem. Wtedy 
należy wykorzystać granaty. 
' Jeden rodzaj, tj. hukowe (dos 
' tępne pod klawiszem F3) służą 
| do krótkotrwałego oszałamiania 
| podejrzanego, co da Ci czas na 
' zaatakowanie go. Od momentu 
| wybuchu masz około dwie se 
| kundy na pozbycie się zagroże 
(nia, potem będzie za późno 
; gdyż efekt zaskoczenia minie 
| Druga kategoria, czyli granaty 
gazowe, ma skutek trwalszy, sta 
wiając zasłonę dymną. Ponadto 
gryzący dym jest dość dokuczli 
wy, zatem nieprzyjaciel zacznie 
aszleć, a jego koncentracja uleg 
ie osłabieniu. Jest to także dob 
y moment na podjęcie akcji za 
zepnej. Często najlepszym roz 
wiązaniem okazuje się użycie 
obu środków jednocześnie, nale 
ży tylko pamiętać, iż granaty ga 
owe działają z pewnym, kilku 
ekundowym opóźnieniem. 


Równie pomocne jak podręczne lusterko okazują się lustra 
porozwieszane w pomieszczeniach. Dzięki nim od razu jes- 
teś w stanie zorientować się, kto znajduje się w środku i pod- 
jąć odpowiednie działania. 


Opanowywanie 
sytuacji 


Kiedy pokój został opanowa 
y, należy go zabezpieczyć i upew- 
ić się, iż żaden niespodziewany 
ncydent nie może mieć już miejs 
a. Przede wszystkim, winiene: 


Bro 
„8 Ilość pocisków j | 
N broni - 1agazynku. e y sy 
NS4 LU © tenisa * '-« >< -OANINBIENADANI 
Hak MP5 podstawowa, 30/30 średnia Podstawowa broń policyjnych sił specjalnych, niezwykle skuteczna prze- 
= pistolet maszynowy ciwko mniej licznym i agresywnym grupom ue ośle Możesz 
> zt j używać jej w większości misji, ze względu na niebywałą uniwersalność 
U i celność. 
Hak MP5 SD podstawowa, 30/30 ja Wersja MP5 z tłumikiem. Podstawowa charakterystyka broni jest identycz- 
w iw pistolet maszynowy na jak wyżej, jednak dodatkowe wyposażenie sprawia, iż jest to sprzęt 
FN —_ niezastąpiony w sytuacji szczególnego zagrożenia życia zakładników. 
M4A1 odstawowa, 30/5 duża Krótka wersja M16, niezwykle skuteczna przeciwko zawodowym terro- 
pF - karabinek automatyczny rystom, wyposażonym w kamizelki kuloodporne. Bardzo pomocna pod- 
r czas ostatnich zadań przeciwko dobrze zorganizowanym, agresywnym 
terrorystom. 
Benelli MI Super 90 podstawowa, strzelba 6/6 _ mała _ Strzelba stanowi niezły kąsek dla policjantów z naprawdę dobrym 
== - refleksem. Niemożność strzelania serią a w pełni rekompensowana 
w”; Ń _ siłą ognia, musisz jednak nauczyć się dokładnie celować. 
Springfield Armory dodatkowa, pistolet 8/8 mała __ Jako broń pomocnicza, pistolet nie | zbyt często w użyciu, może jed- 
1911 AI nak uratować (i życie w momencie, kiedy nie masz już pocisków w broni 
= podstawowej. Jego niedostatkiem z pewnością jest mała ilość naboi 
FE w magazynku. 
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celny strzał, potem sam padniesz 


skoszony serią. 


Kilka słów należy powiedzieć | 
na temat schodów, które pełnią | 
w grze istotną rolę. Jeśli rozgry- | 
wasz misję, w której musisz po- | 
konać klatkę schodową, zacho- | 
waj szczególną ostrożność. Pra- 
wie na pewno spotkasz tam kilku 
wrogów przygotowanych do obro- 
ny, zatem o aresztowaniach nie | 
może być mowy. Duże znaczenie | 
ma także, czy schody pokonujesz | 
w górę, czy w dół. Duże bezpiecz- 
niejszy jest ten drugi sposób, 
gdyż wtedy masz większe szanse | 


na zauważenie przeciwnika, za- 
nim jemu się to uda. Jeśli nie jes- 
teś pewien, czy na następnym pięt- 
rze nie czeka na Ciebie wróg, zaw- 
sze możesz rzucić granat dymny 
i to sprawdzić. W niektórych za- 


daniach masz możliwość wyboru | 
punktu startu i radziłbym dobierać | 


go właśnie ze względu na koniecz- 

ność zdobywania kondygnacji. 
Osobną sprawą są pomiesz- 

czenia zamknięte na klucz, do 


których nie da się wejść konwen- | 


cjonalną metodą. Wówczas masz 
możliwość albo otworzyć je po | 
ł 


cichu przy pomocy zesławu narzę- | 
dzi, albo zniszczyć zamek przy | 


pomocy specjalnego ładunku. Ta | 
druga metoda okazuje się nie- | 


zwykle przydatna, gdy przestęp- | 
ca stoi zaraz za drzwiami, bo- i 
wiem przez chwilę po ich sforso- | 
waniu będzie oszołomiony, zu- | 
pełnie jak przy wybuchu granatu | 
hukowego. Co ciekawe, możesz | 
także uszkodzić blokadę drzwi 
celnie ulokowaną serią wokół | 
klamki, nie należy jednak tego | 
robić w sytuacji, gdy istnieje praw- | 
dopodobieństwo, iż w atakowa- i 
nym pomieszczeniu znajdują się | 
zakładnicy — pociski po przebiciu | 


drzwi mogą również przebić cia- 
ła cywili. 

Ostatnia sprawa dotyczy za- 
dań rozgrywanych w ciemności, 
które wymagają dużo większej 
uwagi. Nieprzyjaciel staje się 
wówczas niezwykle trudno do- 
strzegalny i aby go znaleźć, mu- 
sisz użyć latarki zamontowane 
pod lufą broni, lub też rzuca 
flary sygnalizacyjne, niezwykl 
pomagające w lokalizowani 
przeciwników. Dodatkowy kłopo 
sprawia wówczas odróżnianie 
zakładników i przestępców, a ja 
zapewne Ci wiadomo, każda po 


zl Cornpromitse| 
Id Tomplianoa 
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Oto jedna z przykładowych formacji zabezpieczających pomieszczenie. Drużyny czerwona 
i niebieska zabezpieczają jedne drzwi, podczas gdy Ty masz baczenie na drugie. Taka 
metoda pozwala w miarę bezpiecznie opanować sytuację i przygotować się do ewentual- 


nej obrony. 


myłka oznacza porażkę. W oma- | 
wianej sytuacji niezwykle przy- | 
datne okazują się granaty dym- 
ne, dzięki którym możesz lokali- 
zować nieprzyjaciół kierując się 
za ich głosem. Dużo łatwiej jest | 


r 


również przeprowadzić wów- 
czas aresztowanie. 

Nawet stosując powyższe 
wskazówki możesz mieć poważ- 
ne problemy z pomyślnym zakoń- | 
czeniem wszystkich misji, życzę | 


p” adi. 


| załem szczęścia i cierpliwości, 
| gdyż z pewnością będą Ci po- 
| trzebne. Szczególnie na wyższych 
| poziomach trudności. 


Piotr Bilski 
„Alien” 


4 A 
Granat dymny rzucony w odpowiednim miejscu może okazać się bardzo pomocny. Dzięki i 
niemu zorientujesz się, kto i gdzie znajduje się w pomieszczeniu. Ponadto kiedy usłyszysz 


kaszel, oznacza to, że przeciwnik osłabił koncentrację i jest to odpowiednia pora na 
przeprowadzenie ataku. 


rzed miesiącem przedstawiliśmy pierwszą | 
część rozwiązania The Nomad Soul — na 
j ciekawszej gry przygodowej aaa | 
miesięcy. Zostawiliśmy Cię w bazie Przebudzo- | 
nych, ale nie na długo: oto ciąg dalszy suple- | 
mentu, z którego dowiesz się, jak ostatecznie 
4 uwolnić Omikron od zła oraz powrócić do włas- | | 
R nego świata. | 


Quantic Dream 
idos Interactive 
7mine Mirage 


Idź do Namtara. W nagrodę 
| dostaniesz od niego klucz do kry 
54 jówki na ulicy Konera (Keys t 
Jaunpur Hideout). Zabierz go i idź 
do Dakobaha. Nauczy Cię magii. | 
Aby zostać czarnoksiężnikiem mu- | 
sisz mieć świętą czarę i odpowied- | 
nie składniki. Na początek Dako- | 
bah da Ci klucz do prywatnej bib- 
lioteki, w której możesz rozpocząć | 
słudia nad magią. Zanim pójdziesz GM 
do biblioteki zejdź do jaskini i po- 
rozmawiaj z Sockiem (jest koło | 
terminala). Ma drobne problemy | Przyjrzyj się dokładnie znakom na | 
ze smarowaniem. Znajdź stolik po | nich — są identyczne jak te w „The 
lewej i zabierz z niego Insulating | Magic Signs oł the Art”. Nie wszyst 
Spray. Daj go robotowi a dosta- | kie jednak są w księdze. Symbole 
niesz w zamian hydromagnełyczny | na drzwiach to równania matema 
tłok (Hydro-magnetic Piston). Idź | tyczne (dokładniej składniki i wy 
do biblioteki Dakobaha. Z półki | nik dodawania). Dzięki temu do 
zabierz „The Magic Signs of the | wiesz się jak wygląda symbol licz 
Art" i „The Book of Beshe'ms”. Po- | by 10 i 14. Przejdź teraz na dru 
dejdź do niewielkiej windy w pra- | gą stronę jaskini Przebudzonych 
wym rogu pomieszczenia. Jest ze-  miń pomieszczenie Krilla i dojdź 
psuta. Napraw ją tłokiem hydro- | do drzwi blokujących drugi ko 
magnetycznym i wjedź na górę. | niec jaskini. Przyjrzyj się im i us 
Przeszukaj górne półki i znajdź | taw odpowiednie symbole aby 
„The Secret Rites of the Art”, | uzyskać poprawne równania. 
„Amepher Drew”, „The History of 
Xenda'r Temple" i „Ars Magica 
Volume XXXVIL". Przeczytaj wszyst- 
kie te księgi i zjedź na dół. ldź do | 
wyjścia, miń pomieszczenie Jenny 
i dojdź aż do końca jaskini, za- 
blokowanego wielkimi drzwiami. 


| 


Za drzwiami jest świątynia 
Xenda'r. Wejdź do środka. Z jed 
nej z zielonych platform po lewe 
zabierz Drops of Shadow, a spod 
pni drzew rosnących nieopoda 
podnieś liść (Cepher Leaf). Wskocz 
teraz do basenu i podwodnym tu 
nelem przepłyń do połączonego 
z nim zbiornika. Wyjdź na po 
| wierzchnię i rampą zejdź w dół 
' Na podeście znajdziesz ciało czar. 
| noksiężnika Xenda'r. Zabierz 


| leżące koło niego Powder from 


| ki bomby czasowe. 


Dead Man's Skull, diament Vyagri- 
mukha's i Beshe'm. Czas teraz 
poświęcić Beshe'm. 

Stań pośrodku kamiennego 
kręgu, twarzą w stronę ciała Xen- 
da'r. Na platłormach umieść od- 
' powiednie przedmioty zgodnie 
z opisem: 


Drops of Shadow 
% 


Ampher Dew 
14 she'm 


świeca 7) AM 


Ą 


mm 


Skull Dust 


FP świeca 


Cepher Lsaf 


Gdy staniesz pośrodku, do- 
ładnie na przecięciu linii rozpo- 
znie się ceremonia. Podnieś poś- 
ięcony Beshe'm i wróć do bazy 
rzebudzonych. Idź pokazać Be- 
he'm Dakobahowi. Gdy skończy 
mówić, czas aby odwiedzić kry- 
ówkę. Wyjdź na ulicę i jedź do 
ryjówki (HideOut 8250 Kon. St). 
Gdy wysiądziesz ze slidera, skręć 
lewo i idź wzdłuż budynku po 
rawej z szarymi, metalowymi 
rzwiami. Obejdź go dookoła, po- 
em przejdź pod reklamą piwa Klo- 
ops. Przy ścianie z niebieską mo- 
aikq skręć w prawo, potem zno- 
wu w prawo na rogu, pod drew- 
nianym mostkiem i znowu w pra- 


| wo. Druga alejka po prawej bę- 


zie prowadziła do kryjówki. 


| Otwórz kluczem drzwi i zejdź scho- 
| dami po lewej. Na dole czeka na 
| Ciebie Jenna. Zamiast odpoczyn- 


u ma dla Ciebie kolejną misję. 
ym razem musisz wysadzić w po- 
wietrze fabrykę Tetra produkują: 
q Mecaguardów, w tym najnow- 
zy model Z-Tech 4000. Aby te- 
o dokonać musisz umieścić we- 
wnątrz fabryki osiem ładunków 
wybuchowych. Najpierw powinie- 
eś jednak odnaleźć niejakiego 
Quazefa, który wskaże Ci tajne 
wejście do fabryki. Zanim wyj- 
ziesz z kryjówki zabierz z szaf- 


Jedź do bramy prowadzącej 
do Anekbah. Sklep z bronią na- 
leżący do Qazefa jest na prawo 
od bramy, poniżej poziomu ulicy. 
Wejdź do środka i porozmawiaj 
z Quazefem — nie jest niestety zbył 
rozmowny. Musisz go jakoś zain- 
teresować. Przejmij ciało Iman sto- 
jącej pod ścianą. Teraz Quzaeł 
bez oporów opowie Ci wszystko 
co wie o fabryce Tetry. Jednak, 


aby dostać się do środka musisz | 


zdobyć plan kanałów. Jedź do | 


świątyni. W okolicy jest księgar- 


nia (ma szyld „Bookstore”). Kup 


tam plan kanałów (Sewer Map). 
Jedź teraz do głównego centrum 
Tetra (to zaraz obok sklepu Qua- | 
zefa). Przy murze z gwiazdą skręć | 


w prawo, potem przejdź koło ścia- 


i 
i 


ny z niebieską mozaiką, pod szyl- | 
dem z napisem „Love you all" i da- | 


lej aż dotrzesz do rampy prowa- | 


dzącej do rzeki. Wskocz do wody 
i znajdź po lewej krótki kanał z | 
dźwignią. Pociągnij za nią i wpłyń | 
w nowo otwarte wrota. ldź przed 
siebie i zeskocz do pomieszcze 
nia z prysznicami. Nie zaczepiaj | 
żadnego z osiłków biorących pry- 
sznic. Wyjdź przejściem po lewej. | 
Tam zaatakuje Cię szef strażników. | 


Musisz go pokonać. Gdy już go 
zabijesz przyjrzyj się znakowi wy- 


kiem i otwórz ją. Wewnątrz zna- 
jdziesz przepustkę Tetra 1. Ot- 
wórz nią drzwi. Gdy przez nie 
przejdziesz obraz zostanie prze- 
łączony w tryb strzelaniny. 

Idź w prawo, schodkami w 


i wciśnij przycisk na pulpicie po 
środku magazynu. Otworzy t 
drzwi w poprzednim pomieszcze 
niu. Przejdź przez nie i idź aż d 


kolejnej dużej sali. Znajdziesz tu- 
taj panele kontrolne, do których | 
musisz przymocować bomby. Pa- | 
nele to duże, białe sześciany. Na | 
wszystkich jakie zobaczysz umiesz- | 


| przejedzie pociąg i szybko wciśni 
' Action. Zejdziesz w dół, prost 
łatuowanemu na jego piersi. | 
Znajdź szafkę z identycznym zna- | 


czaj bomby (i nie przejmuj się tym, | 
że jest ich więcej niż osiem). Prze- | 
łączaj też wszystkie dźwignie — 
musisz nimi odblokować metalowe 
drzwi na końcu korytarza. W je- 
dnym z pomieszczeń spotkasz 
strażnika Bahimy'|. Jeśli się w nie- | 
go wcielisz, będziesz mógł przez i 


chwilę poruszać się nie atakowa- 


i 


ny. Gdy wyjdziesz przez drzwi 
na końcu hali, zejdź rampą w dół. 
Potem metalowymi schodami na | 
pomost. Na jego końcu chwyć się 
haka, a pojedziesz na nim jak ko- | 
lejką górską. Potem idź pomostem | 


przy ścianie i skręć w prawo. | 


W niewielkim pokoju wejdź scho- 
dami na galeryjkę. W jednym 
z pokoi jest przełącznik urucha- 


RADY i PORADY 


wsiądź do windy — misja zakońc- 


| zona. Na końcu alejki spotkasz 


miający taśmociąg. Odsunie on | 
stos skrzyń i będziesz mógł przejść | 
dalej — tam gdzie skręciłeś w pra- | 


wo, skręć teraz w lewo. Pozakła- 
daj wszędzie bomby i wyjdź drzwi- 
czkami na końcu pomieszczenia. 
Gdy zobaczysz wielkie mieszadło, 
przekręć zawór przy jego brze- 
gu. Wejdź na ramię mieszadła, 
przekręć zawór pośrodku i idź da- 
lej. Przejdź na drugą stronę to- 
rów i wejdź po schodkach na gó- 
rę i idź do oświetlonego na zielo- 
no tunelu. Gdy dotrzesz do kraty 
na podłodze poczekaj aż dołem 


Jennę. Niestety, ktoś was zdra- 
dził, razem z Jennq trafiasz do 
więzienia. 

Gdy będzie Cię przesłuchiwa 
Mashroud (facet w czerwieni) od- 


| mawiaj podawania jakichkolwiek 


| informacji. Gdy sobie pójdzie pod- 


| nieś z podłogi miskę, użyj jej i po- | 


dejdź do drzwi zwymyślać straż- 
nika. Gdy spróbuje porazić Cię 
elektrycznym promieniem, miska 
odbije promień, który sparaliżuje 


| nieszczęśnika. Podejdź jak najbli- 


na torowisko. Przejdź przez tory | 


i schowaj się we wnęce. Poczekaj 
na następny pociąg i idąc w kie- 


runku, w którym odjechał pociąg, 
znajdź kolejną wnękę. Za następ- | 
nym pociągiem biegnij do kolej- 
nej wnęki — są tam drzwi. Przejdź 


przez nie. Znajdziesz się w sa- 
mym centrum fabryki. Pośrodku 


jest winda, a dookoła laboratoria | 


z najnowszym modelem Mecagu- 
arda. Aby uruchomić windę mu- 


sisz wcisnąć przycisk w każdym 
z trzech pomieszczeń. Niestety i 


uwalnia to automatycznie Z-Tech 


4000. Jeśli uda Ci się przeżyć | 


żej ciała i znajdź klucz do celi. 
Wyłącz nim blokadę i wyjdź na 
korytarz. W głębi stoi Zao'r - nie 
niepokój go. Wejdź w drzwi za 
im i wydobądź z terminala Mul- 


ciało Zao'ra i wróć uwolnić Jennę. 


| Będzie udawała Twojego więźnia. 
| Wyjdź na dziedziniec i podejdź 


do bramy. Zbajeruj pilnującego 


wrócisz do bazy Przebudzonych. 
Jenna opowie Ci o swoich po- 


| dejrzeniach dotyczących zdrajcy. 
| ldź do Soksa i poproś go aby za- 


jął czymś Krilla. Idź do jego po- 


| mieszczenia. Soks wpuści Cię do 
| środka — Krill na szczęście śpi. 


Zabierz stamtąd wkrętak i wróć 
do pomieszczenia Meshka'n. 


iplanu Twój sneak. Przejmij teraz | 


> 
| Meshka'n na pewno nie jest zdraj- 
| cą — nie żyje. Zabierz z biurka 
| pamiętnik Meshka'n a z szafy klucz 
Meshka'n's Key) i kwas (Acid). 
dź do biblioteki Dakobaha i klu- 
zem Meshka'n otwórz kufer. Za- 
| bierz wszystko, co tam znajdziesz 
| i idź do sali treningowej Yoba. 
| Trenuje on Namtara. Obejdź wal- 
czących i przeszukaj ubranie 
| Namtara leżącej na podłodze. 
| Zabierz z niego klucz i idź do 
| pomieszczenia Namtara. Wejdź 
| do środka (drzwi otwórz kluczem) 
| i przyjrzyj się szałkom po pra- 
| wej. Przy jednej z nich jest dość 
| mocno wyłarty dywan. Stań po 
prawej stronie szały i przepchnij 
| ją. Pod spodem jest niewielka 
| skrytka. Aby ją otworzyć polej ją 
, kwasem. Wewnątrz znajdziesz 
| Demoniac Cube. Wiesz już kło 
| jest zdrajcą i do tego demonem. 
Aby zdemaskować demona mu- 
sisz przygołować odpowiednie 
zaklęcie. Zdejmij róg z głowy 
| Shama wiszącej na ścianie i idź 
| do sali treningowej. Włącz snea- 


| ka i użyj róg Shama (Sham Horn) 
| i Dew of Light (masz to ze skrzyni 
| w bibliotece Dakobaha) na Be- 
; she'm. Otrzymasz zaklęcie de- 
| maskujące (Unmask Demon Spell). 
| Użyj go na Namtarze, a poznasz 
' jego prawdziwą posłać. Musisz 
| go pokonać w walce wręcz. 


Gdy wygrasz, Jenna i Dako- 


| bah podziękują Ci za pomoc i za- 
' proszą na spotkanie z Bozem. 
| Zanim jednak wyjdziesz podnieś 
'„Ars Magica Volume XIX". 
| Wyjdź na ulicę i jedź do domu 


Boza (jest na 1211 Tramesh). 


' Wejdź do środka i zejdź rampą 
jej strażnika a będziesz wolny — 
| wirtualną i jedynym sposobem aby 
| z nim porozmawiać jest włączenie 
| komputera wmontowanego w ścia- 
| nę. Boz opowie Ci o zamierzchłej 
| historii Omikrona. Podaruje tak- 
' że przepustkę do Lahoreh. Gdy 
| będziesz wychodził podnieś ją 
| z podłogi. Jedź do bramy prowa- 
' dzącej do Lahoreh, pokaż prze- 
| Drzwi są zamknięte. Otwórz je | 
| wkrętakiem i wejdź do środka. * 
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po lewej. Boz jest osobowością 


pustkę Mecaguardowi i przejdź 


/ przez wrota. 


Idź do wielkiej biblioteki (jest 
na wyspie pośrodku Lahoreh). Gdy ; 


wejdziesz do środka otrzymasz 
przekaz od Jenny. Poinformuje Cię, 
że nowa baza Przebudzonych jest 
w lahoreh. Przejdź się dookoła 


biblioteki. Zabierz wszystkie ksią- | 
żki ze stolików. Najważniejsze to 
„Eye of Vyagrimukha Parchment” ; 


i „On Parallel Universes”. Przejdź 
teraz do centrum budowli. Naj- 


ciekawsze księgi są na innych po” | 
ziomach, niestety windy pilnuje | 
strażnik, który wpuszcza jedynie | 
naukowców. Idź do sekcji histo- ; 


rycznej. Znajdziesz tam profeso- 
ra Enay'd. Przejmij jego ciało 


i wsiądź do windy. Jedź na górę. | 
Gdy wysiądziesz podejdź do | 
dowolnej z półek i wciśnij Action. | 
Wypożycz wszystkie księgi jakie | 


są na liście. Przeczytaj je a szcze- 


gólnie dokładnie „Mystery of the | 


Book of Nout”. Podejdź do nau- 


kowca siedzącego przy stoliku 
i poproś o pomoc w tłumaczeniu. | 
Pożyczy Ci swojego elektronicz | 
nego tłumacza, jeśli pomożesz mu | 
w jego badaniach. Włóż wszyst- | 
kie księgi jakie tutaj wypożyczyłeś | 
do kosza na lewo od naukowca : 
i zjedź windą na dół. Kup kilka 
książek - „The Quartat Systemis”, | 
„Table of Cosmic Correspondence” | 
i „Masa'u Runes”. Przeczytaj dwie | 
pierwsze księgi. Dowiesz się 
z nich, że Aegamr Index wynosi | 
0.1851. Wjedź windą na górę | 
i powiedz o tym profesorowi. W | 


nagrodę pożyczy Ci swój Tra- 


dutech. Wypożycz ponownie | 


1! u 


„The Entrance to Hamestaga'n”, 


przejdź na tyły windy i wciśnij 


przełącznik na ścianie. Gdy 


zgaśnie światło przełłumacz Tra- 
dutechem książkę. Dowiesz się, 
że potrzebujesz trzy diamenty | 


Vyagrimukha. 


Eo 
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Wyjdź z biblioteki i idź do | 


nowej bazy Przebudzonych (po- 
może Ci w tym mapka). Na koń- 
cu kanału jest wnęka, której lewa 


część to drzwi prowadzącej do 
ogromnego, zapomnianego klasz- | 
| lę w centrum z reklamami super- 
| wej, gdzie spotkasz Dakobaha 
i Jennę. Pokaż mu tłumaczenie. 


toru. Wejdź do budynku po pra- 


Gdy skończy mówić wyjdź z ba- 
zy i idź do budynku Yrmal'i. 


tralnego kręgu są cztery kolumny 
z umieszczonymi na szczycie ru- 
chomymi symbolami, Aby urucho- 
mić studnię Yrmal'i musisz ustawić 


odpowiednie znaki. Obejrzyj ma- | 
pę na ścianie. Na planie Lahoreh 
zaznaczone są cztery miejsca. Tam i 
będziesz szukał wskazówek doty- 


czących znaków. ldź do wejścia 


i idź przed siebie aż po prawej 


miniesz księgarnię. Za rogiem, po | 
prawej jest wielka budowla z ar- 
kadami nad wodą. Wskocz do 
| wody i wpłyń w sam środek, pod | 
' przejście. Tam, na ścianie zoba- | 
czysz pierwszy znak — dwie fali- 
| ste, poziome linie. Czas na drugi | 
symbol. Wróć do bramy do Jaun- | 
pur i obróć się plecami do niej. Po - 
lewej powinieneś zobaczyć mos- | 
tek przez kanał. Wskocz pod nie- 


go. Na przeciwnym brzegu jest 
na poziomie wody kolejna płyta 
z drugim symbolem — to przekreś- 
lone koło. Trzeci symbol znajdziesz 
w sklepie z magią. Dość trudno 
tam jednak trafić. Znajdź budow- 


marketu. Powinna tam być rampa 
prowadząca prosto do sklepu. We- 
wnątrz obejrzyj lewą z obłama- 


symbol — faliste, poziome linie. 
Zanim wyjdziesz z magicznego 


Ostatni, czwarty symbol znajdziesz 
w restauracji. Droga do niej wie- 


aż do tarasu nad brzegiem ka- 
nałów. Miń balkon ze stolikami a 
po prawej zobaczysz wielką pły- 


| tę z czwartym symbolem - pozio- 
do Jaunpur. Stań tyłem do bramy 


mą linię przekreśloną dwiema 
ukośnymi kreskami. 


Wróć do budynku Yrmal'i | 
i stań pośrodku wielkiego kręgu - 


tak, aby kamienny trójkąt mieć 
przed sobą. Na kolumnach za 
tobą ustaw poziome, faliste linie, 
z przody po prawej — przekreślo- 
ny okrąg a po lewej — poziomą, 
podwójnie przekreśloną linię. 
Gdy ustawisz wszystkie symbole, 
wróć na kamienny krąg. Powinien 


(zawieźć Cię głęboko pod ziemię. 


Przejdź do wielkiej jaskini i po” 


| dejdź do pięciu głazów. Stań przy 
| środkowym i wciśnij Action. Usły- 
|szysz serię czterech dźwięków. 
; Musisz ją powtórzyć grając na 
| pozostałych czterech kamieniach. 
/ Używaj Action kolejno przy: lewym 
| z tyłu, prawym z przodu, prawym 
| z tyłu i lewym z przodu. Uderz 
' ponownie w głaz pośrodku. Tym 
| nych kolumn — zobaczysz trzeci | 
Wejdź do wnętrza i stań pośrod- | 
ku pomieszczenia. Dookoła cen- | 


razem melodia ma sześć dźwię- 


| ków — prawy z przodu, lewy 
| z przodu, prawy z tyłu, lewy z tyłu, 
sklepu kup butlę Drops of Shadow 
' — będzie Ci niedługo potrzebna. 


lewy z przodu i lewy z tyłu. Gdy 


' zagrasz wszystko jak trzeba, 
| Z dziwnej maszynerii przed tobą 
| opuści się rampa. Wejdź na nią 
dzie długą, lekko pochyłą rampą | 


(to dosyć trudne, musisz ustawić 


_ się dokładnie przed szpicem i sko- 
| czyć). Wejdź do sali ze szkatułami. 
' Każda zawiera diament Vyagri- 
| mukhy, ale tylko jeden jest praw- 
| dziwy. Dojdź do trzeciej szkatuły 
' w środkowej kolumnie. Obróć się 
| w prawo i idź dwa rzędy przed 
| siebie. Ponownie skręć w prawo 


i idź o jeden rząd przed siebie. 
Potem znowu skręć w prawo i idź 
trzy rzędy przed siebie. Jeszcze 


| raz skręć w prawo i idź dwa rzędy 
/ przed siebie. Po raz ostatni skręć 
w prawo i znowu idź dwa rzędy 


rzed siebie. Szkatuła przy której 


, stoisz zawiera prawdziwy diament. 
| Jeśli się gdzieś pomyliłeś dowiesz 
' się o tym dużo później, więc le- 
| piej bądź pewny, że zrobiłeś 
| wszystko jak należy. 


Jahangi: 


Biegnij teraz do Jaunpvr i jedź 


/ do bramy prowadzącej do Anek- 
' bah. Gdy wysiądziesz ze slidera 
| idź przed siebie, drogą prowadzą- 
| cą do supermarketu. Wejdź do nie- 
| go (byłeś już tutaj podczas misji 
' z pirackim nadajnikiem) i idź cały 
| czas prosto aż zobaczysz rampę 
| znapisem Jahangir. Wejdź na nią 
i skręć na górze w prawo. Przed 


o W KARIER DO 
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Tobą będą drzwi do Jahangir. | 
Wejdź do środka i skręć w wąwóz 
po prawej. Zobaczysz tam stadko | 
ptaków. Wskocz do wody, wyjdź | 
na brzeg i po zielonych pnączach | 
wdrap się na skałę. Jeden z pła- 
ków zgubi pióro — podnieś je. | 
Zejdź na ziemię i idź wzdłuż brze- i 
gu, za załomem po prawej jest 
wejście do środka góry. ldź kamien- | 


nym korytarzem na samą górę. 


Na oknie znajdziesz ostatni, | 
trzeci diament Vyagrimukha's. | 
Wróć na dół i idź do budowli na | 
wprost od wejścia do Jahangir. | 
Wejdź do środka i wciskaj przy- 
ciski tak, aby ułożyć w alfabecie 
Masa'u słowo KIWAN: 


Jeśli zrobisz to poprawnie, ka- | 
mienna winda zawiezie Cię do | 
grobu Kiwana. Podejdź do jego | 
ciała i połącz w sneaku pióro (Jin- | 
pan Feather) i Drops of Shadow | 
z Beshe'm. Otrzymasz zaklęcie | 
wskrzeszające (Resurrection Spell). | 
Użyj go na martwym Kiwanie. | 
Nie jest tym zbyt uszczęśliwiony 
powrotem do życia, ale zgodzi | 
się pomóc Ci w otwarciu bramy 
do Hamestaga'n. Obejrzyj dwie | 


mapy na ścianach i wróć na po- 


wierzchnię. Skręć w prawo i idź | 
aż do skały, z której wypływa wo- 


da. Idź w prawo, aż do kamien- 


i znajdź tunel z dźwignią. Pocią 
gnij za nią i idź na koniec po 
toczku (tam, gdzie woda płyni 
ze skały). Po lewej jest przejści 
w skale. Wejdź tam i obróć się 


Zobaczysz kolejny skalny korytarz. | 
Idź nim. Gdy droga się rozdzieli | 
idź w prawo. Potem do jaskini po | 
lewej i tam do groty po prawej. | 
Powinieneś zobaczyć ogromną | 
głowę Vyagrimukha. Umieść trzy | 
diamenty na kamiennej głowie a | 
odsłoni się przejście. Jeśli nic się | 
nie stanie, to znak, że zabrałeś nie- 


właściwy diament ze studni Yrma- | 


Fi. Gdy dojdziesz do jaskini z ba 
senem, skocz do wody i przepłyń 


podwodnym tunelem do drugiego 
zbiornika. Wyjdź na powierzch- 
nię i zejdź schodami w dół. Nas- | 
tępnie przejdź przez drewniany | 
most — zawali się za Tobą. Przejdź 
po moście linowym do wieży, skręć | 
w prawo i przejdź przez kolej- | 
| nym most linowy. Potem skręć w 
lewo i przejdź po jeszcze jednym | 
moście z lin. Wejdź do środka po- | 
mieszczenia i wciśnij duży zie- | 
lony przycisk — opuści jeden z 
drewnianych mostów. Wejdź te- 
| dzi, że Sham nie lubią Twojego | 
| zapachu. Podejdź do beczek 
i napij się zkilbon (to substancja 


raz do windy i zjedź nią w dół. 


| Po drewnianym moście dotrzesz 
| do drugiej wieży. ldź galeryjką w | 
| lewo, potem przez most linowy 
| do trzeciej wieży. Skręć w lewo, 
| wejdź do windy i wjedź na górę. | 
| Dojdź do mostu linowego i przejdź 
| nim na drugą stronę. Obróć się | 
/ w lewo i znajdź kolejny zielony | 
przycisk. Wciśnij go, a nadjedzie | 
winda. Wsiądź do niej. Następ- | 
nie skręć w lewo i przejdź po | 
drewnianym moście. ldź prosto na | 


podniesiony most. Gdy się do nie- 


Wsiądź do windy i zjedź dwa 


| razyw dół, aż do poziomu wody. | 
Wskocz do jeziora i płyń w stro- | 


nę białego ogrodzenia. W kilku 


ma beczkami zielonej substancji. 


Powąchaj beczki (wciśnij Action) i 
— strasznie śmierdzą. Porozmawiaj | 


też z Fodo (jest w głębi), pozwoli 


OE ZOO m _ 


w beczkach). Jest mocno trujący. 


| Gdy umrzesz przeniesiesz się do 


ciała Fodo. Wsiądź na Sham 
i jedź na prawo od beczek. Gdy 


dotrzesz do wielkiego głazu prze- 


suń go za pomocą Sham i wejdź 


w odsłonięte przejście. Gdy do- | 
trzesz do wrót prowadzących do | 


Hamestaga'n, zaatakuje Cię Kru- 
bor. Jeśli wygrasz walkę, będziesz 


| nadal w ciele Fodo. Jeśli natomi- 
go zbliżysz — opuści się. Przejdź | 
po nim (uważaj na dziurę pośrod- | 
ku!). Potem skręć w prawo i wsiądź | 
do winy. Jedź w górę, wysiądź 
z windy i idź przed siebie. Po le- | 
wej zobaczysz platformę skiero- | 
waną w stronę centralnej wieży. i 
| Wciśnij Action. Dotrzesz do sali 
tronowej Soyinki. Gdy skończy | 
mówić i wyjdziesz z sali tronowej, | 
_ przejdź przez most po lewej. 
nego mostku. Zanurkuj pod niego | | 


ast przegrasz, przeniesiesz się 
do ciała... Krubora. Jest ono jed- 


to najlepszy wariant. 


ch 
2Iui 


Gdy wejdziesz do Hamesta- 
ga'n przejdziesz w tryb strzela- 


niny. Dojdź do księgi „Book of - 
| shulai'n przekaże Ci swoje ciało. 
fontanną, dokładnie na wprost | 
| miejsca, w którym stoisz. Obejrzyj 
| dokładnie księgę (wciśnij Action). 


Nout” znajdującej się w głębi za 


Gdy widzenie się skończy zaata- 


| kują Cię agresywne duchy. Uni- 
miejscach są przejścia. Miń ogro- | 
dzenie i idź do przejścia z kilko- | 


kając ich musisz uwolnić trzy sprzy- 
jające Ci dusze. Idź do krypty na 


| prawo od fontanny i otwórz ją. 
Jeśli będzie to właściwa krypta | 
| więzy łączące go z komputerem. 
| W tymceelu zniszcz z Power Roda 
| wszystkie białe kryształy poroz- 
| mieszczane na skałach. Gdy As- 
/ taroth będzie już wolny musisz 
| strzelać w jego głowę. To go na 
, chwilę oszałamia i daje Ci chwilę 
na ustawienie się za jego pleca- 
| mi. Tam Astaroth ma swoją piętę 
. Achillesa — niewielki owal na je- 
_go plecach jest bardzo czuły na 
, strzały z Power Roda. Wszystko 
zależy od Twojej zręczności. 
' Gdy Astaroth upadnie w końcu 
; na ziemię wbijesz mu w plecy 
| miecz Barkaya'l. Omikron będzie 
_ wolny, a Ty będziesz mógł wrócić 
| do własnego świata. 


duch poleci w stronę księgi. W 


| przeciwnym wypadku zaatakuje 
Ci pojeździć na Sham. Podejdź 
do tego przy ogrodzeniu i spróbuj | 
na niego wsiąść. Niestety, zwierzak 
nie chce Ci na to pozwolić. Poroz* 
mawiaj ponownie z Fodo — twier- | 


Cię. Wróć do księgi, obróć się 
w stronę fontanny i idź w przód 
i na lewo od niej. Tam otwórz ko- 
lejną kryptę, Ponownie wróć do 
księgi. Stań placami do fontanny 


i idź przed siebie. Gdy spadniesz 
na dół, idź w lewo aż na sam 
koniec gzymsu. Po lewej, w dole 
| zobaczysz ostatnią kryptę. Zeskocz 
; tam i uwolnij trzeciego ducha. 
| Wróć do księgi i porozmawiaj 
| z duchami. 


a a 
| M ś 


Duchy teleportują Cię do mroź- 
nej krainy Mahahaleel. Idź przed 


| siebie aż zobaczysz ogromny sta- 
| tek powietrzny. Zejdź rampą w dół 
i wejdź na kamienne bloki pod 
| wejściem do statku (wystaje tam 
; z niego krótki pomost). Winda 
nak mało odporne, więc nie jest | 


zawiezie Cię do góry i będziesz 
mógł wejść na pokład. Idź do 


| głównej sali. Siedzi tam na tronie 
| Kushulai'n - legendarny pogrom- 
/ ca Astarotha. Podejdź do niego 


i porozmawiaj z nim. Aby umożli 
wić Ci pokonanie Astarotha, Ku- 


Przejmij je i podnieś Barkaya!'l. 


| Wejdź w zielony portal za tronem. 


Przejdź przez most nad jezio- 


| rem lawy, schodkami w górę i przez 
| czarne drzwi do jaskini Astarotha. 
Jest on podłączony do głównego 
; komputera i w rzeczywisłości 
| kontroluje całe Omikron. Aby go 


zabić musisz najpierw przerwać 


Adam Gregrowicz 


RADY i 


BALDUR'S GATE 


Jestem w drugiej planszy. 
Przeszukuję ciało Goriona, zdo- 
bywam dwóch pomocników, roz- 
mawiam z grubasem i kustoszem, 
zabijam wilka i czarnego niedźwie- 
dzia. Nie wiem, co robić dalej. 

Daniel Pawłowski, 
Kętrzyn 


Przed Tobą miasto Nashkeli. W tej mi- 
sji musisz zlokalizować burmistrza i wypy- 
tać go na temat kopalni żelaza. Po zapoz- 
naniu się z otoczeniem udaj się na jarmark. 
Znajduje się on obok miasta, na wscho- | 
dzie. Później idź w stronę kopalni. Przed 
wejściem stoją strażnicy, którzy zażądają | 
pozwolenia od Emersona, tamtejszego 
dowódcy. Stoi on na południe od wejścia. 

Na pierwszym poziomie grasują tyl- 
ko niewielkie bandy koboldów. Pora- | 
dzisz sobie z nimi bez większych proble- 
mów. Zlokalizuj zejście na drugi poziom. | 
Twoimi przeciwnikami będą koboldy 
z łukami. Ta lokacja jest odpowiednia do 
rozbicia obozu i wypoczęcia, pod warun- 
kiem jednak, że znajdziesz miejsce od- 
dalone nieco od głównych korytarzy, naj- | 
lepiej ślepy zaułek. Trzeci poziom to mnós- 
two pułapek, w szczególności przed zejś- | 
ciem na ostatni poziom. Do ich unieszko- 
dliwienia wysyłaj Imoen — jeśli będzie 
poruszać się powolutku, drobnymi krocz- 
kami, zapewne żadnej nie przegopi. 

Kiedy zejdziesz w dół, zauważysz 
wejście na wyspie otoczonej wodą. Nie 
wchodź, jeśli nie jesteś wypoczęty i nie | 
dysponujesz pełną pulą czarów. W środ- 
ku spotkasz maga, którego możesz przy- 
łączyć do swej drużyny oraz władcę ko- 
palni, Mulaheya. Gdy tylko (ię zobaczy, 
zaatakuje. Walka z nimi nie stanowi wiel- | 
kiego problemu, gorzej ze sługami, któ- | 
rzy pchać się będą drzwiami. Aby ich 
unieszkodliwić, warto użyć czaru opląta- 
nie i zojąć się samym szefem. Przy zwło- 


PORADY _ 


kach znajdziesz sporo przydatnych przed- 
miotów, a także dokumenty. Kopalnię 
opuścisz wyjściem na czwartym pozio- 


| mie, po drugiej stronie brzegu okalające- 
go wyspę, bądź tak jak przyszedłeś. To 
| drugie rozwiązanie jest zdecydowanie 


bezpieczniejsze. 
Porady do tej gry zostały zamiesz- 
czone w ŚGK 8/99. 


FADE TO BLACK 


W piątej planszy znalazłem 


ptaka. Co, gdzie i w jaki sposób 
należy z nim zrobić? 


P-Bex i spółka, | 
Chojnice 


Opis jest bardzo ubogi. Mogę się 


tylko domyślać, że zabipnotyzowałeś 


wszystkie ptaki, w efekcie czego do Two- 
jego inwentarza trafił jeden. Zapoznaj 


się teraz z umieszczoną na ścianie ryci- | 
ną, przedstawiającą etapy ewolucji Mor- | 


łów. Zapamiętaj kolejność czterech sym- 


boli. Idź naprzód krętym korytarzem | 
i uważoj na goniącego (ię golema. Mu- 


sisz go zabić. W czerwonej komnacie za- 


łatw garnizon Morłów i zastopuj golema. | 


Ustaw symbole w ścianie zgodnie z kolej- 
nością widzianej na rycinie (4, 2, 3, 1). 
Otworzą się tajemne drzwi. W skrytce 
znajdziesz ORANGE GEM. 


0d statku kosmicznego udaj się w | 


okolicę skrytek, z których wziąłeś pierw- 


| sze przedmioty. Wejdź do sali, gdzie na 


podłodze rozmieszczone są cztery nie- 
bieskie symbole. Zapamiętaj ich kolej- 
ność. Wjedź windą na górę, omiń pola 
siłowe i stań u wrót Wyroczni. Idź na- 
przód drogą składającą się z czterowyra- 
zowych ciągów symboli, takich jak te na 
dole. Gdy dotrzesz do krawędzi, zoba- 


czysz bóstwo żądające złożenia ofiary. | 
W tym momencie uwolnij ptaka, by otrzy- | 
| kiej samej kolejności, wróć na górę iwpo- | 
Wróć do sali niżej, gdzie znajdują się 
| dwa pola siłowe. Użyj PYRAMID CODE, 


mać w zamian GEM CODE. 


| 


dwa symbole z brzegów i ostatnie drzwi 


| staną przed Tobą otworem. Ignoruj gole- 
| myi idź cały czas naprzód. Dojdziesz do 


komnaty, w której musisz ustawić pięć klej- 
notów zgodnie ze schematem GEM CODE 


| (sprawdź w inwentarzu). Pojawią się Mor- 
_ | fy, więc szybko uciekaj korzystając z no- 


wo otwartych drzwi. Nie wdawaj się w żad- 


|| newalki tylko pędź do teleportu. 


NEVERHOOD 


Jak przejść zagadkę z myszką? 


Radek Piątek, 
Bydgoszcz 


Po lewej stronie jest budynek. W środ- 
ku tego budynku w podłodze jest przy- 
cisk. Uruchomi on gigantyczny odkurzacz, 


| który wessie mysz i ser. W komnacie po 


prawej jest układanka (polecam przery- 
sowanie jej na kartkę, ponieważ później 


będzie ona jeszcze potrzebna). Idącw pra- | 


wo trzeba rozwiązać kolejną łamigłów- 


| kę. Polega ona na przeprowadzeniu mysz- 
ki do sera (po ponumerowaniu wszyst- 


kich otworów kolejno od 1 do 50 trzeba 
wybierać następujące otwory: 1, 6, 2, 39, 
25,30, 37, 46, 12, 5, 43). W następnym 
pomieszczeniu jest projektor. Trzeba go 
przepchać pod odkurzacz w pomieszcze- 
niu środkowym i wessać. Następnie nale- 
ży wyjść na zewnątrz i wejść do czerwo- 
nego budynku. 


Nie potrafię podnieść kasetki, 
która znajduje się na końcu trasy 
pojazdu. Są tam też jakieś kraty. 

Kamil Ziniewicz, 
Malbork 


Po przebudzeniu się musisz trzy- 
krotnie pociągnąć za dźwignię z lewej stro- 
ny. Pozwoli to na wyjście z tego pomiesz- 


| czenia. Po zeskoczeniu na dół przesuń 


roślinkę pod przedostatnie kółko, a nas- 
tępnie podskocz i je chwyć. Przed jeszcze 
pociągnij za ostatnie kółko, które włącza 
radio potrzebne w dalszej części gry. Na 
zewnątrz można skręcić w lewo i wejść 


| a będziesz mógł na nich stanąć. Wciśnij | nij guzik na ścianie. Po powrocie na górę 


| koniecznie zamknij za sobą drzwi z kol- 


| 


ców i podnieś leżący na ziemi kubek. 
Wówczas idź w prawo przez jakieś czter- 
dzieści komnat stanowiących długi tu- 
nel, podnieś kasetę w ostatniej komnacie 
i wróć z powrotem. 


THE SECRET 
OF MONKEY ISLAND 


Jestem na statku leChucka. 
Nie wiem, co dalej robić. 

Piotr Wysiński, 

Bydgoszcz 


Skieruj się do kajuty kapitana. Przy 
użyciu kompasu ściągnij klucz wiszący 
na ścianie. Udaj się do pomieszczenia ze 
świniami. Wyrwij kurczakowi pióro, po- 
dejdź do śpiącego ducha i łaskocz go tym 
piórem tak długo, aż upuści butelkę 
z grogiem. Podnieś ją i ponownie wróć 
do świń. Tam przy pomocy klucza otwórz 
hath. Zejdź na dół i nalej grogu do mi- 
seczki. Szczury na pirackim statku nie 
gardzą żadnym trunkiem, więc nie bę- 
dziesz długo czekał na efekt. Rozejrzyj 
się, w kącie stoi duża kadź wypełniona 
tłuszczem. Zaczerpnij go trochę i wyjdź 
na pokład. Po prawej stronie są drzwi, 
które strasznie skrzypią. Zanim je otwo- 
rzysz nasmaruj je tłuszczem. Wejdź do 
środka i zdejmij narzędzia ze ściany. Bę- 
dą one przydatne do otworzenia świecą- 


| cej skrzyni, znajdującej się w pomiesz- 


czeniu ze świniami. Wyjmij z niej korzeń 
i wracaj do wioski ludożerców. Kiedy tu- 
byly będą zajęci przygotowywaniem 
mikstury, obejrzyj trzygłową małpę. Ka- 
nibale przyrządzili dla Ciebie specjalną 
miksturę, która ma ochronić Cię przed 
duchami. Po otrzymaniu mieszanki udaj 
się do „Małpiej Głowy”. Gdy spotkasz mni- 
cha, porozmawiaj z nim udzielając nastę- 


| pujących odpowiedzi (2), (1), (1), (2), 


(1), (1). Dowiesz się o ślubie dziewczyny. 


| Spotka (ię załoga. 


do biblioteki oznaczonej dużą literą H. 


Na ścianie wisi łamigłówka, którą musisz 
rozwiązać. Po wejściu do drugiej z kolei 


komnaty, załamigłówką, nie zapolaj świat- 


ła, aw następnej z kolei komnacie otwórz 
drzwi z kolców i zjedź na dół. Na ścianie 
będą palić się trzy znaki. Zapisz je w ta- 


mieszczeniu obok włącz światło. Następ- 
nie znowu zjedź, podnieś kasetę i nacić- 


Zniszcz kilka duchów. Wychodząc 


| 2 doku spotkasz ducha pirata, zaoferuj 


mu Root Beer. Następnego ducha poko- 
naj w ten sam sposób. ldź do kościoła. Od- 
bywa się tam ceremonia ślubna. Spróbuj 
przerwać uroczystość. LeChuck uderzy Cię 
w szczękę tak, że aż pofruniesz. Jeśli przy- 
padkiem wpadniesz do maszyny produ- 
kującej grog (znajduje się u Stana wypoży- 
czającego statki), podnieś butelkę z mie- 
szanką piorunującą. Wylej zawartość 
butelki na LeChucka. 


Arkadiusz Matczyński 
e-mail: sosQsgk.com.pl 


ŚGK 3/00 


1. Weź wędkę od Toma i wyłów trqb- 
kę. ldź do Fortu Apaczy i zagraj. Flagę daj 
sierżantowi kqpiącemu się w beczce. 

2. ldź do klasztoru, weź tytoń od 
Francuza i wypal z bykiem, oraz wodzem 
dosypując tytoń do fajki pokoju. 


3. Weź zboże i posiej je na odkopanej 


parceli. Dolej wody do beczki włóż jęcz- 
mień, dosyp cukru i jedź do Toma. 

4. Zagraj w karty, użyj fałszywych 
asów, by pójść do paki. Tam weź kamień i 
rzuć w grubosa. 


LIGHTHOUSE 


(nr 12/99) 


Posiadam pełne rozwiązanie tej gry 
i mogę pomóc w otwarciu sejfu. Wszystkich 
zainteresowanych proszę o kontakt telefo- 
niczny (numer telefonu jest dostępny w - 
redakcji - prosić red. naczelnego). Otwarcie 


które jest zbyt skomplikowane do opisania 
na łamach. 
Ireneusz Góralski, Wrocław 


(nr 12/99) 
Masz uratować zakładnika Rolanda, 
który jest na poziomie 10. Na początku 
misji (15. poziom) zejdź prawymi schoda- 


| 


mi na dolną część tamy (14. poziom). Idź 


prosto. Pierwszymi schodami z lewej strony 
zejdź na dół, aż do końca schodów. Na 11. 
poziomie, na schodach spotkasz terrorystę. 


Kiedy zejdziesz ze schodów skręć w lewo i 
idź ciągle prosto korytarzem. Spotkasz dwóch | 


terrorystów. Przed końcem korytarza skręć 
w lewo. Spotkosz następnego terrorystę. 
Idź nadal prosto. W pomieszczeniu na 
końcu spotkasz zakładnika. Wróć z nim tą 
samą drogą do miejsca, skąd ruszyłeś. 
Dariusz Wierzański, Kielce 


PYTANIA 
AIRLINE TYCOON 


Mam problem z przejściem ostatniej 
misji (loty kosmiczne), ponieważ po chwili 
gry mój terminarz zawsze zostaje 
zamknięty na klucz. Próbowałem także 
kupić notebooka, ale zawsze otrzymuję 
wiadomość „Device Error keybord not 
found”. Nie wiem, co zrobić. 

Rudy, Skawina 


C8C: TIBERIAN SUN 


Jestem w siódmej misji, grając po 
stronie GDI i nie wiem co zrobić. Posiadam 
numer ŚGK, w którym sq porady do tej gry, 


rr rc Sk 300 ( 


__ piloci. Proszę o pomoc. 


Tiberian Friend i idę na Piz NO! 


Lecz most, który się tam znajduje, jest 
zniszczony. Potem pojawiają się dwa 
Tiberian Friends, atakując NOD i zaraz 


potem ginąc. Gdzie tkwi błąd? 


Błażej Westfalewicz, Radzieje 
HIDDEN 8. DANGEROUS 


Jestem w 1/8 kampanii 4/4 misji. Za- 
biłem wszystkich wrogów, rozwaliłem 3 wa- 
gony z żołnierzami, ale nie wiem, gdzie są 


Renar z Łodzi 
NOMEWORLD 


Mam problem w 9. misji Great Waste- 
land. Gdy zniszczę wszystkie statki wroga 
(oczywiście, oprócz słynnego Vessel) i znisz- 
| czę jego pole, nie wiem co robić dalej. Jako 
ostatnie zadanie komputer podaje, że na- 
, leży uratować Vessel. Wysyłam Salvage 


| (orvete, wykonuje on zadanie i wraca 


do statku motki. Nie może jednak doko- 
wać. Zbudowałem już sześć Corvete i nic. 
Nie wykonałem zadania. Próbowałem jesz- 
cze zniszczyć Vessel, lecz myśliwcami nie 
można z powodu paliwa. Jak poradzić so- 
bie z tą misją? 

Grzegorz z Brzezin 


0.D.T. 


Nie mogę poradzić sobie z planszą 6. 
Jest to miejsce po zapisie 6-4. Znajduję się 
przy basenie z wodą, w którym jest 12 ka- 
miennych kręgów. Należy na nie wskoczyć 
w odpowiedniej kolejności, aby napełnić 


to kolejność. Proszę o pomoc. 


| 


RADY i PORADY 


mowie z księdzem otrzymałem notkę o 
zamkniętej katedrze. W sklepie z ubrania- 
mi zabrałem igłę z nitką. W stajniach wy- 
pytałem o wszystko kowala, pojawiła się 
nowa lokacja - St. Quentin. 

Za miastem zostałem złapany bez prze- 
pustki przez innego muszkietera. Musia- 
łem wrócić. Udałem się do kwatery musz- 
kieterów, do kapitana. Znałazłem list, odda- 
łem go kapitanowi. Wziąłem melona i po- 
prosiłem o przepustkę. Udałem się do St. 
Quentin. Po drodze zatrzymałem się w przy- 
drożnej karczmie. Wynająłem pokój a rano 
pokazałem mnichowi zawiadomienie o ka- 
tedrze w Rouen. 

Udałem się do Amiens. Tam w sklepie 
z ubraniami poprosiłem o zużyte sandały 
i naprawiłem je. Przed kolejną podróżą ze 
stajni zabrałem jeszcze końską mość. Uda- 
_ łem się do St. Quentin. Zabrałem krzyż, 
świecznik i obrus, przy okazji porozmawia- 
łem z kardynałem. Udałem się do Amiens 


„do opactwa. Przebrałem się za mnicha, nie- 
. stety zostałem rozpoznany. Więc przebra- 


łem Henry'ego za mnicha i udało się. Po- 
szedłem do drzwi w lewym dolnym rogu. 
Przejrzałem juki, rozciąłem poduszkę i zna- 
lazłem testament. W drodze powrotnej do 


. Rouen przestępca zabiera mi testament. 


Lobrałem zegarek z drzewa i udałem się | 


do Rouen. 
W kwaterze muszkieterów porozma- 


„ wiałem z muszkieterem po prawej, dowie- 
zbiornik otwierający drzwi. Nie wiem, jaka | 


Iwona z Kalisza | 


PODWÓJNE KŁOPOTY 
BUDA TUCKERA 


W trzeciej części tej gry odnalaz- 
łem wszystkie rzeczy z listy profesora, 


. łem. Poszedłem pod balkon Julii. Przecią- 


działem się o kradzieży w Le Mans. Po- 
szedłem do kapitana, który poprosił o za- 
świadczenie o strzelaniu. Porozmawiałem 
z Atoffem, który dał mi strzelbę i... strzeli- 


. łem sznur podtrzymujący worek i bum... 


oprócz jednej. Nie mogę odnaleźć „ostrego | 
| nę (rozleciała się). Wziąłem to co zostało 


końca”. 
Sławomir Dudaczyk, Łask 


TOUCHE 


Porozmawiałem z rannym, od które- 
go otrzymałem zadanie. Później porozma- 
wiałem z żebrakiem, od którego kupiłem 
srebrną monetę. Wszedłem do karczmy, 


jestem na balkonie. Po krótkiej rozmowie 
zabrałem z szałki chusteczkę i obejrzałem 


kwiatki. Zleciałem na dół i wziąłem młotek | 


spod tawerny, którym „naprawiłem” drabi- 


i poszedłem do swojego pokoju. Zabrałem 
1 franka spod podłogi i udałem się do sprze- 
dawcy. Kupiłem katedrę i rozbiłem ją młot- 
kiem, a w kwaterze muszkieterów od Atoffa 
dostałem certyfikat, który dałem kapitano- 


| wi. Pojawiła się nowa lokacja - Le Mans. 


pogadałem z gospodarzem. Obejrzałem stół | 


przez co Geoffroi zorientował się, że to mor- 
dercy. Porozmawiałem z nimi, doszło do 


bójki. Rano obudziłem się bez monety i bez 
__ pieniędzy. Wyszedłem do katedry i po roz- 


Udałem się do St. Quentin. Dostałem 
się do tawerny poprzez wrzucenie melona 


do rzeki. U barmana zamówiłem brandy | 


kazać muszkieterom odblokować przejście 
przed tawerną. Na odchodne dostałem jesz- 
cze butelkę brandy od barmana. Udałem 
się z powrotem do Rouen. Za pomocą tego 
co zostało z drabiny, dostałem się na 
balkon Julii. Dałem jej poemat, zabrałem 
perfumy i porozmawiałem z Juliq. Poprosi- 
ła o kwiaty. Na rynku za pomocą mydła 
wwolniłem czarownicę i dałem jej perfumy. 
W zamian otrzymałem miksturę. 

Udałem się do Le Mans. Ze stajni 
zabrałem wiadro i rozkład dyliżansów. 
W sklepie z bronią zrobiłem roztwór go- 
rącej wody i końskiej mości, przez co mog- 
łem wziąć pilnik. Poszedłem do kościoła. 
Wszedłem do konfesjonału i wysłuchałem 
jakiegoś nieszczęśnika. Poszedłem do goś- 
| da z tawerny, który mówi mi o haśle. Po- 
| szedłem do kasyna. Dałem graczom fałszy- 
wą kartę przez co pozbyłem się szulera. 
| Porozmawiałem z gośćmi, dzięki czemu 
„dowiedziałem się o Fifi. Pod zasłoną zoba- 

_ czyłem buty — był to zbój, który mnie ob- 
| rabował. Dowiedziałem się, że stracił testa- 
ment. Poprosiłem go o strój. Niestety gość, 
| który zabrał mu testament także stracił 
wszystko w rozbójników, którzy mnie zła- 
pali i tak po krótkich rozmowach z miesz- 
| kańcami obozu zostałem rozbójnikiem. 
Zabrałem kwiaty znajdujące się przed 
| kwiaciarnią i ufarbowałem je w Amiens. 
| Udałem się do Paryża i dając odpowiednie 
| rzeczy odpowiednim ludziom, zdobyłem 
| przedmiot dla chłopca stojącego koło prze- 
jścia. On wskazał mi Luwr. Od Sekretarza 
| Spotkań dostałem kartę wejściową Nicole 
| Renault, którą dałem panu Renault w Rouen. 

Bardzo zdenerwowany pojechał do Paryża, 
| przez co miałem wolne przejście od Julii. 

Dziewczynie dałem kwiaty, a ona chce jesz- 

cze przygody. 

Poszedłem za miosto, gdzie jakiś czło- 
wiek siedzi na bramie. Nie mogłem do- 
sięgnąć klucza, więc zrobiłem to przy po- 
mocy szczypiec ze stajni. Wziqłem także pod- 

| kowę. Znowu poszedłem do obozu rozbój- 
| ników i dałem Cygance zegarek. W tym mo- 
mencie się zacinam. Nie wiem co robić da- 
lej. Pomimo wielu porad zamieszczonych już 
| na łamach nie mogę ruszyć z miejsca. Pro- 
szę wszystkich o pomoc. Jesteście moją 0s- 
tatnią deską ratunku. 

Andrzej Jakubiec, Lublin 


dla oficera. Porozmawiałem z Aleksandrem | 


Dumos i poprosiłem go o poemat dając mu | 
chusteczkę Julii. Porozmawiałem z oficerem, | 
| który dał mi fałszywą kartę oraz obiecał „ 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: skrzynka© sgk.com.pl 


RADY i PORADY 


CHAMPIONSHIP MANAGER 3 


11. Gra jest bardzo rozbudowana, 
staraj się więc na początku nie 
zrażać pierwszymi niepowodze- 
niami, ale po zapoznaniu się 
z wszystkimi opcjami próbować 
„rozgryźć” ten program. 


2. Wypracuj odpowiednią taktykę | 


la swojej drużyny, nie ma bo- 


wiem jednolitej dla każdego | 
zespołu. Często będzie się zda- | 


rzać tak, że na każdy mecz bę- 


dziesz musiał inaczej ustawiać | 


swoich zawodników. Nie znie- 
chęcaj się tym, lecz poprzez 
analizę danych swoich graczy 
oraz ustawienia i statystyk za- 
wodników przeciwnika spróbuj 


wypracować kilka ustawień tak- | 


tycznych na określone mecze 
(pucharowe, ligowe, towarzyskie, 
mecze „ostatniej szansy”, które 
trzeba koniecznie wygrać itp.). 
Pozwoli Ci to na szybkie przys- 
tosowanie strategii gry do da- 
nego spotkania. 

3. Staraj się osiągnąć jak najlep- 
sze wyniki. Można to uzyskać 
poprzez dokładne przygotowy- 


wanie się do każdego meczu. | 
W przeciwnym razie szefostwo 
klubu może być niezadowolone | 
z Twojej pracy i w efekcie zwol- | 


ni Cię ze stanowiska. Aby za- 
poznać się z opinią władz na te- 
mat swojej pracy, trzeba zaj- 
rzeć do opcji „Board Confiden- 
ce”. Warto również przeglądać 
czasem „Obj. Information”, gdzie 
oprócz ofert pracy dostępnych 
w danym momencie, znajdują 
się również informacje o klubach, 
których menedżerowie nie są 


pewni swej posady. Jeśli zoba- | 
czysz, że Twoje nazwisko jest 


umieszczone na takiej liście, 
zintensyfikuj swoje działania 
w celu polepszenia sytuacji zes- 
połu (i swojej, oczywiście). 

4. Planując zakupy zawodników 
pamiętaj, że nazwiska nie gra- 
ją. Zapoznaj się najpierw ze swo- 
im składem. Zorientuj się jakie- 
go rodzaju gracza potrzeba w 
drużynie, pod tym kątem prze- 
glądaj listę transferową (bardzo 
przydatna jesł tu opcja „Filter”). 
Warto również zlecić skautom 


poszukiwanie talentów w wybra- | 
nych częściach świata. Jeśli na- | 
trafią oni na jakąś „perłę”, od | 


razu © tym poinformują. 


5. Pamiętaj, aby w porę przedłu- | 


żać kontrakty z zawodnikami, 


którym kończy się umowa. Na- 
wet, jeśli nie masz zamiaru dłu- 


8 


żej korzystać z jego usług. Po | 


a) 


b) 


d) 


prostu nie odejdzie z klubu za- | 
nim go nie sprzedaż lub | 


wypożyczysz. Czemu miałbyś od- 
dawać kogoś za darmo, jeśli 
mógłbyś zawsze coś zarobić? 

Jeśli któryś z Twoich najlepszych 
piłkarzy (lub kilku z nich) jest 
czasowo wyłączony z gry (kon- 
tuzja, kartki), a nie masz rów- 


nież rewelacyjnego następcy, to 


staraj się nie eksperymentować 
zbytnio z ustawieniami, zwłasz- 


cza w meczach z mocnymi prze- | 
ciwnikami. Dokonuj niewielkich | 
korekt, ewentualnie wzmocnij | 
osłabione linie (np. obrony). Wo- | 
bec braku gwiazd drużyny trze- | 


ba bardzo uważać, aby osiąg- 
nąć dobry rezultat (chociaż 
należy pamiętać, że nazwiska 
nie grają). 


Jeśli masz problemy z rozstrzyg- | 


nięciem, który z zawodników 


kandydujących do danej pozy- | 
cji w składzie ma przejść, kieruj | 
się następującymi współczynnika | 
mi (według podanej kolejności): 


cechy zawodnika (np. shooting, 
technique, heading); 

forma w ostatnio rozegranych 
meczach (pomocna jest średnia 
ocen, ale patrz czy lepsze oce- 


ny uzyskał kilka meczy wcześ- | 


niej, np. 10-9-7-5-5, czy też zys- | 
kuje dobre noty w obecnym cza- | 


sie, np. 6-6-7-8-9); 

kondycja i morale zawodnika; 
ewentualnie na koniec możesz 
sprawdzić, który z zawodników 


jest droższy (z reguły jest on | 


lepszy - ale są też wyjątki), młod- 
szy lub bardziej doświadczony. 
Powinno to pomóc w wybraniu 
odpowiedniego piłkarza. Pamię- 


taj też to, ile czasu dany zawod- | 


nik gra w meczu. Na ocenę pił- | 
| 12. 


karza ma również wpływ fakt, 
czy został on ukarany podczas 
meczu kartką. Czerwona „auto- 
matycznie” daje graczowi da- 


nej drużyny 5, a żółta obniża | 
ocenę o około 1 w dół. U bram- | 
karzy liczą się też obronione | 


strzały na bramkę. 

Przy zatrudnianiu graczy spoza 
Unii Europejskiej miej na uwa- 
dze fakt, że co roku muszą oni 


mieć odnawiane pozwolenie na | 
pracę. Do tego wymagana jest | 
spora lista meczy rozegranych | 
przez takiego piłkarza. Staraj | 


się więc, aby był to zawodnik, z 
którego często korzystasz pod- 
czas meczy i nie dopuść do sy- 
tuacji, w której będzie ich za 
dużo i będą „grzali ławę”. 

Jeśli któryś z Twoich zawodni- 


| B. 


ków nie dosłał pozwolenia na 


pracę w danym sezonie (jest spo- 
za Unii Europejskiej) i blokuje 
miejsce w składzie, postępuj na- 
stępująco. Wystaw go na listę 
transłerową z adnotacją „This 
player is not needed by the 
club”. Jeśli nikt nie będzie zain- 
teresowany jego kupnem, to co 
jakiś czas obniżaj żądaną za 
niego kwotę, która i tak w takich 
przypadkach maleje automaty- 


cznie. Gdy po jakimś czasie war- | 
tość zawodnika zmaleje (nieste- | 


ty, komputer nie daje się oszu- 


kać), będziesz mógł pozbyć się | 


gracza przy pomocy opcji „Re- 


lease on a free” czyli pozbycie | 
y!! pozby: 


się go na tzw. „wolny transfer”. 


Cena za zawodnika jest o tyle | 


istotna, że będziesz musiał po- 
kryć jej wartość z własnej kasy, 
jako rekompensatę. Plusem jest 
oczywiście wolne miejsce w skła- 
dzie. Poza tym zawsze można 
danego „delikwenta” zostawić 
w drużynie z nadzieją, że w 
przyszłym sezonie zostanie do- 
puszczony do pracy. 


10. Na słabszych zespołach warto | 


stosować „Pressing”. Powoduje 
to, że dany zespół zaczyna po- 
pełniać błędy, które Twój może 


| 16. 


wykorzystać. „Pressing” słoso- | 
wany na bardzo mocnych dru- | 


żynach jest jednak bardzo ryzy- 
kownym posunięciem. Nie ra- 
dzę tego stosować bez dokład- 
nego przygotowania się do me- 
czu i silnego zestawienia składu. 


Pamiętaj, aby kupując, czy też | 


szkoląc piłkarzy na sprzedaż | 
nie przeholować z ich liczbą. 
Po prostu kadra ma ograniczo- | 
ną liczbę miejsc i może ich za- | 
braknąć dla „prawdziwych” | 


wzmocnień. 

Kupując lub dobierając piłkarzy 
do składu dużą uwagę zwracaj 
na charakteryzujące ich współ- 
czynniki. Jednak dla każdej po- 


zycji ich najważniejsza lista jest 


nieco inna i wygląda następująco: | 


- bramkarz (handling, positioning, 
bravery, agility, reflexes, jumping) 
- obrońca (tackling, positioning, 


heading (zwłaszcza środkowi), 


marking, bravery, anticipation, | 


teamwork, strength) 

- pomocnik (passing, creativity, 
acceleration, off the ball, team- 
work, pace, stamina, heading 
(zwłaszcza środkowi) oraz cross- 
ing, shooting (u skrzydłowych) 
- napastnik (shooting, off the bali, 
anticipation, heading, pace, 
acceleration). 


Wobec szczególnie niebezpiecz- | 


nych napastników drużyn prze- 


Zebrał i opracował: 


14. 


Arkadiusz Matczyński 
e-mail:ripQsgk.com.pl 


Z prywafnych zbiorów 


ciwnych warto zastosować in- 
dywidualne krycie (marking). 
Patrz także, aby kryjący obroń- 
ca umiał się dobrze „kiwać” 
(tackling). Najbardziej bramko- 
strzelnym „delikwentom” oprócz 
obrońcy można dorzucić „opie- 
kę” defensywnego pomocnika. 
Przed każdym meczem zajrzyj 
do opcji „leam instruction”, gdzie 
określa się styl i rodzaj ogól- 
nych rozwiązań taktycznych 
oraz przyporządkowuje się wy- 
korzystanie stałych fragmen- 
tów gry odpowiednim zawod- 
nikom (w przeciwnym razie 
wyboru — nie zawsze trałnego 
podczas meczu! — dokona kom- 
puter). 


15. W celu przetestowania wypraco- 


wanych przez siebie założeń tak- 
tycznych warto rozgrywać me- 
cze i turnieje towarzyskie. Po- 
maga to także w odpowiednim 
skompletowaniu składu na „praw- 
dziwe” rozgrywki (polecam takie 
mecze zwłaszcza w okresie przy- 
gotowań do sezonu lub w jego 
trakcie w celu zlokalizowania 
szwankujących „elementów” w 
składzie lub taktyce). 
Podczas prowadzenia swojej 
drużyny pamiętaj o tym, aby każ- 
dy z graczy poddawany był tre- 
ningom ciągle adekwatnym do 
jego potrzeb: 
- tym, którzy mają kłopoty z 
kondycją każ ją ćwiczyć (opcja 
„fitness”) 
- aby zawodnicy zachowali swe 
dotychczasowe umiejętności, po- 
winni być umieszczeni pod 
pozycją „general” 
- młodzi zawodnicy niech roz- 
wijają swe umiejętności (opcja 
„skill”) 
- bramkarze powinni oczywiś- 
cie stale szkolić się w swojej 
sztuce (opcja „gk”) 
- jeśli jakichś piłkarzy wyznaczy- 
łeś do pełnienia specjalnych 
funkcji (np. wykonywanie stałych 
fragmentów gry) możesz im 
kazać ćwiczyć te założenia 
przy pomocy opcji „łactics”. 
- możesz oczywiście ułożyć 
własny zestaw treningowy i „za- 
aplikować” go swoim zawod- 
nikom (opcja „unused”). 
Mariusz Miros, 
Gdańsk 


Rubrykę prowadzi: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: ripQsgk.com.pl 


PS. W tym miesiącu nagrodę 


| otrzymuje Mariusz Miros z Gdańska. 


11 WĘG TEZY OOOO 


BACKYARD FOOTBALL 


Jako nazwiska trenera wpisz MRCLANKY. 
Wówczas będziesz mógł trenować jako 
Dummies 

Na ekranie „Draft Players" wpisz „superkid” 
— super dzieciak. 

Podczas gry wpisz „moreplays” — sekretne 
gry. 

Podczas gry wpisz „superspeed” — większa 
szybkość, 

Przed wykonaniem ataku i obrony wpisz 
odpowiednio „sharpeye” i „whatatackle” 
— lepsza skuteczność 


DUNJAX 
Kody: 
2. AMCC 5. STAR 
3. KLOP 6. QUME 
4. TART 
DX-BALL 2 


Podczas gry wpisz "eureka". Usłyszysz 
dźwięk. Wówczas wciśnij jeden z poniż- 
szych klawiszy, by uaktywnić odpowiednie 
oszustwa: 

[góra] — pierwszy stół 

[dół] — ostatni stół 

[lewo] — poprzedni stół 

[prawo] — następny stół 

[P] - pauza 

[F5] — włączenie midi 

[F6] — wyłączenie muzyki 


EARTH 2150 


Naciśnij [Enter] i wpisz „|_wanna_cheat". 
Następnie naciśnij i przytrzymaj lewy 
[Shift] oraz [0] na klawiaturze numerycz- 
nej i ponownie naciśnij [Enter]. Chcąc sko- 
rzystać z poniższych ułatwień najpierw 
naciśnij [Enter], następnie wpisz trik i po- 
nownie naciśnij [Enter]. 


Kody: 

x-mas_pack — naprawa i uzupełnienie 
amunicji 

fireworks — miny 

i_love_this_game + — otrzymujesz CR, 
gdzie 4 to dowolna liczba 


i_hate_limits 4 — ustawia limit jednostki, 


gdzie + to dowolna liczba (R 

einstein | — włączenie szybkiej eksploracji 
einstein 0 — wyłączenie szybkiej eksploracji 
help_me_please!!! 1 — włączenie szybkiej 
eksploracji tylko dla gracza 
help_me_please!!! 0 — wyłączenie szyb- 
kiej eksploracji tylko dla gracza 
the_hammer_of_thor — zabija wszystkich 
wrogów będących w zasięgu 8 pól 
massacre — niszczy wszystkie obiekty zna- 
jdujące się w zasięgu 8 pól 
see_you_next_life — niszczy zaznaczoną 
jednostkę 


hasta_la_vista_enemigos — niszczy 
wszystkie widoczne jednostki i budynki 
bad_fime_bad_place — uszkadza wszys- 
tkie jednostki będące w pobliżu 

eagle_eye — wszystko staje się widoczne 
dla Ciebie 

let_be_darkness — mgła 

no_one_hides — jednostki wroga stają się 
widoczne dla Ciebie 

no_more_secrefs — pełna mapa 
armageddon — deszcz meteorytów 


INTERSTATE "82 


Chcąc zmienić pojazd, pod koniec misji, gdy 
pojawi się menu z opcjami: „Customize | 
your vehicle, Quit or Continue", przejdź do | 
Windowsa, wykorzystując kombinację [Alt] | 
+ [Tab] i idź do katalogu z grą. Znojdź tu | 
plik o nazwie „User”. Są w nim zapisane 
wszystkie informacje o Twoim pojeździe | 
i broni. W katalogu „Variant” znojdują się | 
informacje o innych pojazdach. Skosujesz | 


plik „User” i skopiujesz na jego miejsce 
dowolny plik z katalogu „Variant” (oczy- 
wiście, nazwa „User” musi zostać zachowa- 


na). Po dokonaniu tej kosmetyki wróć do | 


gry, korzystając z tej samej kombinacji [Alt] 
+ [Tab]. Jeśli wybierzesz „Customize your 
vehicle” powinieneś zobaczyć nowe auto. 


Chcąc zmienić broń, użyj Notatnika do edy- | 


cji pliku „User”. Możesz podejrzeć, co wpi 
sane jest w plikach z katalogu „Variant”. 


NBA LIVE "99 


Przejdź do ekranu „Rosters” i wybierz „Create | 


(ustom Team". Następnie wpisz jedną z po- 
niższych lokacji i nazwę drużyny. 

Lokacja — Nazwa drużyny 

EA — Evropals 

Hitmen — Coders 

Hitmen — Earplugs 

Hitmen — Idlers 

Hitmen — Pixels 


Wpisz „PLAYGROUND” na ekranie wyboru 
drużyny, by zobaczyć nietypowe boisko. 
Wpisz „ILOVELAG" na głównym ekranie 
i kliknij napis Miliplayer, by dostać się do 
sekretnych internetowych opcji. 


Waiśnij [-] podczas gry i wpisz dowolny 
z poniższych kodów: 

god — nieśmiertelność 

allammo — 999 nabojów dla wszystkich 
rodzajów broni 

fly — tryb latania 

ghost — przechodzenie przez ściany 

walk — wyłączenie trybu latania i przecho- 
dzenia przez ściany 

behindview 1 — widok zza postaci 

open [nazwa mapy] — przejście do jednej 
Z map z poniższej listy: 


RADY i PORADY 


| AR-Asteroid PMX2-Luna 

| AR-Borrocuda PMX-Asteroid 

| AR-Luna PMX-Luna 
MR-Orbital PMX-Orbital 

| AR-Sequoia RR-Amateur 
MR-Sky RR-Asteroid 

| M-Tut RR-Barracuda 

| Autoplay RR-Champion 

| Entry RR-Luna 
Nerf RR-Orbital 

| Nerf-Plaza RR-Sequoia 
PM-Amateur RR-Sky 

| PM-Asteroid SH-asteroid 
PM-Barracuda SH-Barracuda 
PM-Champion SH-Luna 
PM-Luna SH-Orbital 
PM-Orbital SH-Sequoia 
PM-Sequoia SH-Sky 
PHSky SH-Tut 

| Plłcut 

| 

PAGANITZU 


Weiśnij [FI] podczas gry, by wyświetlić | 


dodatkowe menu. Wówczas naciśnij [Ctrl] 
+[A]+ [L]. Wpisz [325] otrzymasz 99 żyć. 
Waiśnij [FI] podczas gry, następnie [Ctrl] + 
| [AJ + [L] i wpisz [642] — będziesz 
nieśmiertelny. By wyłączyć ten trik, za- 
miast [642] wpisz [643]. 


| PANZER COMMANDER 
| Odszukaj plik „panzer.ini”. W sekcji [SIM] 


następujących ułatwień: 

[Girl] + [spacja] + [Del] — zniszczenie 
| pojazdu będącego Twoim celem 

| [Girl] + [spacja] + [End] — samobójstwo 

| [Gl] + [spacja] + [F12] — wygranie misji 
_ [FI2] - przegranie misji 


PAX CORPUS 


Wpisz podczas gry: 

bidytj — więzienie 

codup — magazyn rakiet 

| benyo — laboratorium kosmiczne 
| knutw — świątynia 


| 

| 

| 945475 — pieniądze ; 
010870 — dodaje każdemu zawodnikowi 
|. 99% sprawności i pozwala na oddawanie 
| super strzałów z obu nóg 


| 718143 — niektórym z Twoich graczy: 


| dodoje asystę menedżera 


| 607420 = dodaje jednemu z Twoich graczy 
| punktację 99 we wszystkich kategoriach 


| Użyj ikonę „Ployer Transfer" i wybierz op- 
, cję sprzedaży gracza. Kliknij na strzałkę 

wstecz poniżej listy graczy. Otrzymasz 
| 500.000 dolarów. 


dopisz następującą linię: TestCheat =True. | 
Wówczas podczas gry możesz skorzystać z 


RAYMAN FOREVER 


raylives — 99 żyć 


| raypoint — pełna moc 


goldfist — złota pięść 

power — wszystkie normalne siły 
gothere — wybór poziomu 

gimmelumz — pięć dodatkowych „lumz” 


| gimmelife — uzupełnienie życia 


Przytrzymaj [Tab] i wpisz: 


| points — energia 
| goldens— podgląd wszystkich złotych monet 


lives05[backspace] — 5 dodatkowych żyć 
lives20[backspace] — 20 dodatkowych żyć 
lives50[backspace] — 50 dodatkowych żyć 


| moveray[backspace] — używanie kursorów 
| do darmowego poruszania się 


| A 
| SPORTSMAN'S PARADISE 
CZE ZE ZOZ O ZZOZ ZZ OZ OD DOZĄ) 


| Wybierz opcję "Pigeon Hunt”. Podczas gry 


wciśnij [2], by otrzymać pistolet 9mm. 


| Wybierz opcję "Prairie Dog Hunt". Następ- 


nie strzel we wszystkie ptaki w tle, by 
zdobyć 1.000 dodatkowych punktów. 
Jeśli wybierzesz tą samą opcję i podczas 
gry wciśniesz [6] otrzymasz strzelbę. 


WNEEL OF TIME 


| Klawiszem [--] przywołaj konsolę i wpisz 
| dowolne z poniższych kodów: 
| god — nieśmiertelność 


allommo — wszystkie rodzaje broni i amunicja 
ghost — przechodzenie przez ściany 
fly — tryb latania 


| walk — tryb chodzenia 


behindview 1 — widok zza pleców 
behindview 0 — normalny widok 


, playersonly — zamrożenie czasu (ponowne 


wpisanie — odmrożenie) 


-_ imisible 1 — stajesz się niewidzialny 
/ invisible O — stajesz się widzialny 


killall [klasa] — zabija wszystkich z danej 
klasy, gdzie klasa to nazwa rasy 
killpawns — zabija wszystkie potwory 

say [tekst] — pokazuje wiadomość innym 


graczom 


slomo ż — ustawienie szybkości gry, gdzie 
fź to liczba (1.0 — standardowa szybkość) 
switchcooplevel [nazwa poziomu] — prze- 
nosi na nowy poziom z włączonym trybem 
współpracy 


_ switchlevel [nazwa poziomu] — przenosi 
„, na nowy poziom 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail:triki©sgk.com.pl 
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EBEANIEWIE 


Oto kolejna gurść adresów stron, które warto odwie- 
dzić. Dziękuję za wszystkie namiary, szczególnie jak zaw- 
sze czujnej Rozalii Mikołajek oraz niezawodnemu Piot- 
rowi Strzeleckiemu. Nagrodę za nadesłanie Namiaru Mie- 


siąca otrzymuje tym razem Artii*, za adres strony 


The Encyclopedia of Arda 
http://www.glyphweb.com/arda/ 


Piłkarska Agencja Informacyjna 
http:///www.pai.com.pl// 


poświęconej zespołowi Nirvana. Przypominam, że 
nagrodą ową jest kolejny numer ŚGK w edycji CD gratis. 
Nadsyłajcie zatem adresy swych znalezisk - nasz nie- 
ustający konkurs trwa cały rok. 


ManJAk 


Nirvana 
http://www.bisnet.com.pl/nirvana/ 


rr" ku 


najciekawszych stron poświęco- 

nych twórczości J.R.R. Tolkiena 
= ilustrowana, hipertekstowa encyklope- 
dia Tolkienowych światów. Wśród ogro- 
mu informacji zawartych na tej stronie, 
miłośnicy fantasy znajdą dane na te- 
mat ras zamieszkujących Śródziemie, 
ich języków, alfabetów oraz kalenda- 
rzy. Ponadło, strona zawiera opisy 
bohaterów, charakterystycznych miejsc 
i przedmiotów, a także zbiór map. 


Dźwięk 3D 
http:///3dsound.zut.pl/ 


erwis poświęcony zagadnieniom 
związanym z dźwiękiem przes- 
trzennym. Znaleźć tu można ar- 
tykuły objaśniające zasady tworzenia 
dźwiękowych efektów 3D, opisy różnych 
systemów surround, a także notatki na 
temat kart wykorzystujących układy 
EAX i ASD. Zainteresowani mogą zapoz- 
nać się z poradnikami dotyczącymi op- 
tymalnego konfigurowania zestawów 
kina domowego; istnieje także możli- 
wość pobrania szeregu użytecznych 


P- tym adresem kryje się jedna z 


formacje ze świata futbolu — trans- 
fery, wyniki meczów, a także plotki 
z życia trenerów i ich podopiecznych. 
Znaleźć tu można tabele trzech pols- 
kich lig i pięciu zagranicznych, wraz 
z zapowiedziami ligowych kolejek i Skar- 
bami Kibica. Dodatkowo strona zawie- 
ra kilka felietonów dla kibiców, a także 
zbiór interesujących odnośników do wi- 
tryn o podobnej tematyce. 


Achtung Panzer! 
hittp:/wwv.achtungponzer.com/ 


oś dla miłośników piłki nożnej. 
Serwis ten zawiera aktualne in- 


piy e one ram Wini Gta Qa oj Pan reruega 


newer iw Rura mai me kam a hew prać rapu 
tan Fani 


4 ak SECEW 


edno z najsłynniejszych opraco- 
J:: dotyczących zastosowania 

broni pancernej na polu bitwy wy- 
szło spod ręki generała Heinza Gude- 
riana, a zatytułowane było „Achtung 
Panzer!*, Twórcy tej strony zaczerpnęli 
jej tytuł z dzieła generała nie bez przy- 
czyny, jako że w całości poświęcona ona 
została niemieckim czołgom z okresu 
drugiej wojny światowej. Znaleźć tu 
można wyczerpujące opisy sprzętu, 
biografie słynnych dowódców oraz 
mnóstwo unikalnych ilustracji. 


itryna listy dyskusyjnej rally.pl, 
adresowana jest przede 
wszystkim do miłośników raj- 


zespołu Nirvana i twórczości tra- 

gicznie zmarłego Kurta Cobaina. 
Poczyłać tu można © historii grupy, za- 
poznać się z jej dyskografią, obejrzeć 
zdjęcia oraz filmy video, przedstawia- 
jące fragmenty teledysków i koncer- 
tów. Osoby muzykujące mogą pobrać 
stąd teksty piosenek oraz gitarowe tabu- 
latury, a zapaleni miłośnicy Nirvany mo- 
gą podzielić się swoimi wrażeniami na 
internetowym forum. Namiar Miesiąca. 


$::. przeznaczona dla fanów 


Rally.pl 
htłp://trex.wsi.edu.pl/--krolik/rallypl/ 


pn 


dów samochodowych, choć znajdą tu 
coś dla siebie wszyscy, interesujący się 
motoryzacją. Obok odnośników do stron 
producentów samochodów, można tu 
znaleźć adresy polskich automobil- 
klubów. Osoby pragnące zgłębić taj- 
niki tego sportu zapoznać się tu mogą 
z poradnikiem rajdowego pilota. Do- 
datkowo, można stąd pobrać tapety 
i ekrany startowe dla Windows. 


(PLANESCAPE 


g ze SUóta 
Planescape" p 
7 Ę 
rozwijająca fabularne 
wątki t iw spaniałej GTY 
k om puterow e wej fi rmy 


Pm Ray i Valerie | ROMY pod tym 
Z.  Nallese | samym tytułem. 


Na podstawie bestsellerowej gry firmy Interpity 


) TORMENT" Ę 
i inne książk ki wyśdłan e przez ISA pytaj 


skióni |" | Gaia 


| R a f / Sh 0 rm A G I Ah SP 5 P 57 DO <Ap GR a F AR FR> P GM z 

i księgarniach na terenie całego kraju 
Sprzedaż wysyłkowa: 

www.isa.pl; 2 634-47-90 
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ć AS 
w A m js zards of the Coast 
są zastrz zdaj mi handlowymi 
Kżcie należącymi do Wizards a the Co; e Coast, Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone. 


| zor Ill ma sporo do za- 


arty z układami nVidia TNT2 na do- 


' wzbudził już fakt, że 
' dopalacza nie wyposa- 

czy, skutecznie wypierając z rynku | 
swego poprzednika — chip TNT, a jedno- 


' niewielkich rozmiarów 
| radiator. Oznacza to, 


bre zadomowiły się w PeCetach gra- 


cześnie walcząc z konkurencyjnymi do- 


palaczami Voodoo3. 


Elsa Erazor Ill (Vivo) to | 
produkt wyposażony w „peł- | 
ną” wersję układu TNT2 (nie | 
M64 i nie Vanta, ale też nie | 
Ultra) oraz 32MB synchro- | 
nicznej pamięci. Niemiecka 
firma Elsa, znana z pro- | 
dukcji kart grafiki i mo- 
nitorów bardzo wy- 
sokiej klasy (głów- 
nie do zastosowań 
profesjonalnych), 
atakuje także rynek 
sprzętu domowego, roz- 
rywkowego. Przykładem jest 
właśnie Erazor Ill, dedyko- , 


obrazu. | 
Na początek (miejmy to 


loru, 300 MHz RAMDAC, 


wany głównie graczom i fa- | 
nom amatorskiej obróbki 
| niłorów ogromnym 


już za sobą) kilka szczegó- 
łów technicznych: 128-bito- | 
wa akceleracja 2D dla 8, 16, 
24 i 32-bitowej głębi ko- 


32-bitowy rendering, 24-bi- | 
towy Z-bufor i obsługa stan- 
dardu AGP 4x. Czyli - jak na | 
rok 2000 — normalka. Sprzę- | 
towy multitexturing, bump | 


mapping, environmental map- 
ping, dwu* i trzy-liniowe, ani- 
zotropowe filtrowanie teks- 


nież już było. Sterowniki 
optymalizowane dla Pen- 


tuzjastów naj- 


technologii. 
Dla 


posiada- 
czy dużych mo- 


atutem jest możliwość 
uzyskania wysokich rozdzie|- 


czości: do 1600x1200 (3D) i 


i 1920x1200 (2D) przy czę 
stotliwościach odświeżania 
z zakresu od 85 do 140 Hz. 

Wszystko to pięknie, naj- 


że przemyślana kon- 

| strukcja karty nie powo- 

' duje przegrzewania się 

układu — co oczywiście 
| daje spore pole do popisu 
tzw. overclockerom. Rze- 
tur i mip mapping. To rów- | 
/ radiator niedużego wenty- | 
 latorka testowany egzem- | pocztówek”, którymi wymie- 
tium Ill - to dla finansowych 
szczęściarzy i zdeter- | 
minowanych en- | 


nowszych. 


_ kilkadzie- 
| siąt złotych, sta- 
' nowiących różni- 
ważniejsze jednak jest to, że 
Erazor Ill to znakomita ja- | 
kość obrazu 2D i 3D, dos- | 


konałe, często uaktualniane | 


kręcania. Okazuje się, 
że na tym polu Era- 


oferowania. Zaufanie 


żono w żaden aktywny 
wentylator, a jedynie w 


czywiście, po założeniu na 


plarz pracował bezproble- 


mowo (a pisząc to mam na 


myśli — naprawdę stabilnie) 


/ przy częsłotliwościach 150 
MHz (rdzeń) i 180 MHz | 
| (pamięć), z łatwością dorów- | 
| nując kartom klasy Ultra. 


Oznacza to, że kupując Era- 


kosztem zaoszczę- 


adnych 


cę między kartami 
TNT2 a TNT2 Ultra. 
Skoro mowa o grach, 


warto dodać, że do Erazo- : 


"A 


ELSAFERAZOR=HI "FEST 


| przez producenta sterowniki 
| i bezproblemowa współpra- 
| ca z niemal wszystkimi obec- 
| nymi na rynku grami. To jed- 
| nak nie koniec zalet Erazo- 
_ ralll. Graczom nie trze- 
(ba dowodzić, że 
_TNT2 to układ stwo- 
| rzony z myślą o grach. 
; Jednak opisując akcele- 
'rator 3D przeznaczony 
| dla fanów gier nie spo- 
| sób nie wspomnieć o mo- 

' żliwościach jego pod- 


| ra Ill (jak i do pozostałych 
| Erazorów Elsy) można pod- 
| łączyć specjalne okulary — Re- 
_ velator 3D. Dzięki takim „bry- 
'lom” można cieszyć oczy 


>331341] 


_ obrazem pseu- 
do-przestrzennym, jako 
żywo przypominającym 
efekt „trójwymiarowych 


niałem się z kumplami w pod- 
sławówce. Niestety, cena ta- 
kiej przyjemności (ok. 400 zł) 
nie stanowi jednak dla El- 
sy okoliczności łagodzącej. 
Zwłaszcza jeśli weźmiemy 


| pod uwagę, że konkurencja 
| potrafi standardowo dołączyć 
zora Ill można niewielkim 


tego typu prezent do karty 
(np. Asus). 
Teraz coś dla ama- 
= torów cyfrowego prze- 
twarzania obrazu. In- 
teresująco wyglądają 
wejścia i wyjścia wideo, 
w które wyposażono 
produkt. Za cenę karty 
wynoszącą ok. 900 zł do- 
stajemy do dyspozycji (oprócz 
standardowego złącza VGA]: 


; wejście s-video (mini-DIN), 
2 wejścia composite wideo 


(cinch), wyjście s-video (mi- 
ni-DIN) oraz wyjście kom- 


pozytowe (cinch). Na uwa- 
gę zasługuje specjalna prze- 
lotka-rozgałęziacz: eleganc- 
kie rozwiązanie, dzięki któ- 
remu wszystkie złącza nie | 


muszą się gnieść na śledziu 
karty. 

Pozostając przy funkcjach 
telewizyjnych, ciekawostką | 


jest możliwość zgrywania 


właściwości: Ekran 


eee] 
ColorContrcl 


wygaszacz ekranu 


! Rogue Squadron Demo (Direct3D) 
|E3 Rollcage (Direct3D) 

3 Superbike (Direct3D] 

E53 Team Apache (Direct3D) 

63 Test Drive 5 (Direct3D) 

EB Tomb Raider 2 (Direct3D) 

3 Tomb Raider 3 (Direct3D) 


Riename Entry | Dełete Entry = 


[7 Stereo Enabled 


[” Other Biegi [Er 


| obrazu wideo z zewnętrzne- 
| go źródła z rozdzielczościa- 
mi 1600x1200, 1280x960 | 
'i1024x768. Zważywszy na | 
' to, iż większość nieprofesjo- | 


14 


| nalnych kart z funkcją | 
| „capture” osiąga zaledwie 
| 768x576 (a i to kosztem ja- | 
| kości), należało przypusz- 
| czać, że w Erazorze III rów- 


|  wydąd | 


(GB Stereo | GM Info | GM VideoOut | Ustawienia 


żl 


Advanced Settings Settimgs sj 


/ nież nie uzyska się dobrych | 
rezultatów w tak wysokich 


rozdzielczościach. Rzeczy- 


wiście, przy 1024x768 gu- | 
biona jest ponad połowa kla- | 
tek, co owocuje „rwącym 
się” obrazem. Jednak | 
przy rozmiarach obrazu | 
wynoszących 768x576 
(lub mniej) strumień da- | 
nych zapisywany jest w | 
całości lub przy pomi- | 


jalnych stratach. 


ników) między innymi 
pełne wersje progra- 
mów „MainActor”, „Mi- 
erosoft _NetMeeting”, 
„CorelDraw 7 SE” oraz 


Niby oprogramowanie 
wartościowe, ale... Ma- 
ło komu przypadnie 
do gustu angielska, zu- 
bożona wersja „Corela”. 
„MainActor” (obróbka wi- 
deo) i „NetMeeting” (komu- 
nikacja) także dedykowa- 
ne są wybrańcom. Jedynie 


w starzejące się „N4$3” 
można sobie popykać, je- 


Graphics Mode Fine Tuning 


Na koniec kilka 
słów o oprogramowaniu. | 
W „pudełkowej” wersji 
akceleratora można zna- | 
leźć (oprócz sterow- | 
| żeli ktoś do tej pory nie miał 
| sposobności. 


ZALETY: 

+ wdzięczny obiekt do 
podkręcania 

+ wysoka wydajność 

+ rozbudowane możliwości 
sterowników 

+ możliwość współpracy 
z okularami 3D 

+ wejścia/wyjścia wideo 


WADY: 

- konieczność oddzielne- 
go zakupu okularów 3D 

- oprogramowanie bez 
rewelacji 

- stosunkowo wysoka 

cena (za wersję retail) 


W sumie Elsa Erazor IIl 


| to bardzo porządna karta. 
' Wysokiej jakości sprzęt, du- 
„Need for Speed 3”. | 


że możliwości, nienaganne 


| drajwery — powinny się spo- 
| dobać wszystkim. Również 
| tym, którzy mają dar psucia 
| wszystkiego, co im wpadnie 


w ręce: długa, 6-letnia gwa- 


| rancja producenta to jesz- 
/ cze jeden powód, aby dos- 
| trzec na półce sklepowej pu- 
'dełko z napisem Elsa Era- 
| zor III. 


Piotr Gontarek 


SmartResolution 
Color Depth: 


0Hz Refresh Rate 


0kHz 


0 MHz Pixel Clock 


Visible Resolution: Virtual Resolution: 
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wysokiej jakości, wyświetla-  gany jest mocny procesor 
jąc go na całym ekranie dru- | (500 MHz i więcej) ze wzglę- 
giego monitora. Opcja ta | du na konieczność pro- 
| wydaje się nie gramowej de- 


do zastąpie- JOLGCYNCNK kompresji fil- 


en monitor to za mało, że dopiero | 


| C 2 nie wydaje Ci się czasem, że je- 
praca/zabawa z udziałem dwóch | 


lub kilku srebrnych ekranów dałaby 


prawdziwą fraję. Ale czy to w ogóle | kiego rodzaju 


/ zastosowa- 
| niach graficz- 
NENA | | Odpowiedź brzmi: tak. | 
Millenium 6400 MAXIE Problem ten rozwiązuje no- | 

! : wa karta Matroxa z serii | programów 
| „CAD/CAW", czy „Adobe | 
| Photoshop”, „Quark Xpress” | 
| przeciętnego użytkownika | 
| powiększonym fragmencie | 
| dokonywać precyzyjnych 
' dialnych 


możliwe? 


' Millennium G400, która 
' jako pierwsza na rynku 


| pozwala na pracę z dwo- 


| ogromne. Funk- 
| cja DualHead, 

| nowość zasto- 

', sowana przez Ma- 

| troxa, to rozwiązanie 
| przeznaczone dla 
; osób potrzebujących 
| karty dwumonitorowej 
| lub profesjonalnego 
| wyjścia TV (przydat- 
| nego jednak i w ama- 
| torskich zastosowaniach 
| = np. DVD). Karta wypo- 
;sażona w DualHead po- 
| siada dodatkowe wyjście 
| SVGA na „śledziu” oraz 
| oprogramowanie obsługu- 
| jące cztery tryby pracy: 

| -_ DualHead  Multi- 
| Display — umożliwia pracę 
| z jedną aplikacją z wyko- 
| rzystaniem całej powierz- 
| chni dwóch monitorów („Co- 


>Y 


a pierwszym monitorze, 


' różnych aplikacji, na przy- 
| tekstu na drugim. 


| dowolnego fragmentu pulpi- 
| tu z (lub bez) filtrowaniem 


| ma monitorami równocześ- : 
| nie. Możliwości oferowane | 
| przez taki układ wydają się | 
' na pierwszym moni- 


elDraw" lub „Photoshop” | 
główny obszar aplikacji 
| w prosty spo- 
akładki pomocnicze na | 
| drugim) lub wyświetlanie | 
| na każdym z monitorów | 


| kład przeglądarki WWW 
| na pierwszym, a edytora | 


nia we wszel- 


nych, docenią 
ją użytkownicy 


itd. — można na przykład na 


korekt, obserwując równo- 
cześnie zmiany oryginału 


- Dual- 
Max — dzię- | ki tej opcji 
sób może- 
my stać się ! właścicie- 
lami domowego kina cyf- 
rowego. Odtwarzanie fil- 


ra wzbudzi na pewno zaz- 


oglądających swoje DVD 


mu. 
- DualHead 
Clone and TV 
output — du- 
plikacja obra- 
zu i wyświet- 
lanie go w tej 
samej postaci na drugim 
(większym) monitorze lub 


| telewizorze. Funkcja bar: 


dzo przydatna podczas pre- 
zentacji multime- 


. 
w. 


.t 
, " 
„."" 
. * 
" 


przed szerszym 
audytorium, ale pozwala- 
jąca także na grę na 


| przykład w shootery („Un- 
Head DVD | 
| szym ekranie, co stwarza 
| — szczególnie w połączeniu 
| zkartą dźwiękową 3D i od- 
| powiednim zestawem głoś- 
| ników — niesamowite wra- 
| mów DVD na ekranie 25, | 
czy 29-calowego telewizo- 
| wości karty Matroxa zafas- 
'drość u naszych kolegów | 
- DualHead Zoom — da- | | 
' je możliwość powiększenia | 
' wych monitorkach. Nieste- 
| ty, nie za darmo — wyma- 


real", „Quake” itd.) na więk- 


żenie. 
Przyznam, że możli- 


cynowały mnie. W pogoni 


| za coraz lepszymi osiąga- 
na „zaledwie” 15-calo- | 
| ce256, Voodoo 4-5) bra- 
| kuje nam chyba rozwiązań 


mi w grafice 3D (GeFor- 


uderzenie 


rzeczywiście przełomowych, | 
wnoszących w nasze życie 
nową jakość. | właśnie Mil- 
lennium G400 zdaje się ta- | 
ki przełom zapowiadać. Bo 
pomyślcie, czy nie byłoby 


wspaniale być otoczonym 


nitorów plazmowych (lub 


jak plakaty, wyświet- 
lających różne 


możliwości... 


kiwany „Star- 
craft 9". Na 
pierwszym 
monitorze ob- 
serwujesz od- 
kryty właśnie 
obóz Zergów, 
na drugim no- 
wą rasę Cy- 
bergnoli, trze- 
ci pokazuje Ci 


toczące się w tej chwili star- | 


obrazy z | 
tej samej gry. | 
Wyobraźcie sobie nowe | 


Mrzonki? A może zbliża- 
jąca się szybkimi krokami | 
rzeczywistość? Przecież Ma- 
trox Millenium G400 już | 
istnieje. | 
Oczywiście, nie ma ró- 


| żybezkolców. By móc obec- 
na przykład przez pięć mo- | 


nie w pełni wykorzystać mo- | 


| żliwości nowego Matroxa, 
polimerowych) rozwieszo- | 
nych na ścianach pokoju | 


należy go kupić w cenie | 
około 1000 zł (netto), a do | 

tego posiadać drugi mo- 
nitor, co stanowi dodat- 
kowy wydatek rzęd 
700-1000 złotych. W 
sumie wychodzi wię: 
niemało i jak na ra 
zie karta ta będzie | 
wykorzystywana 
raczej przez tych, 
którzy wykorzys- | 
tają ją do pracy | 
(skład DTP, pro- | 
jekty urbanis- | 
tyczne, montaż | 
filmów  itd.). | 
My, gracze, | 

będziemy 

musieli jesz- 
cze trochę po- 
czekać na swoją 
epokę DualHead. 
Także dlatego, że | 
jak dotychczas nikt nie 
wydał gry komputerowej 
uwzględniającej możliwoś- 
ci tego rozwiązania. Ale 


| wszystko w swoim czasie, | 
...Jest rok 2009. Ukazał | | 


się wreszcie tak długo ocze- | 


Rozdzielczości i paleta barw 2D 


wszystko w swoim czasie. 
KA_JA | 


PS. Szczegóły 
dotyczące tes- 
tów i porów- 
nania karty z | 
propozycjami | 
innych produ- 
centów można | 
znaleźć pod | 
adresami: | 
www.tornado.cóm.pl 


cie z grupą Terran, a na cen- | oraz | 
tralnym Twoja ukochana | www.benchmark.ceti.com.pl. 


baza protosjańska oblę- 
żona przez Mutanersów... | 


DuealHead Multi-Display 


DualHead Zoom 


Funkcja erviroment mapped bump mapping pozwala na uzyskanie głębi 
nakładonym na obiekty teksturom. Daje to w sumie efekt nomacalnych 
wypukłości na obiektach renderowanych przez kartę. Takie renderowanie 
grafiki możliwe jest dzięki temu, że układ 6400 może nałożyć na siebie 3 
różne tekstury, podczas gdy inne karty nakładają tylko dwie. 


ŚLEDZIU PRZEDSTAWIA... 
SIM STONE 


OTo $IHSTONE..NAJEARDZIEJ FĄSCYNU- 
JĄCA GRA OSTATNICH MIESIĘCY. 


H NIELKIM ŚKRACIE JEJT To SYMVLĄ- 
Tof KAMIENIA KTOREGO PocząTi Ko- 
Ho Po5iADAMY SZT JEDEN. 


JEDNAK, DOKŁADADAC SAMICZKE, Ho- 
JEMY 2IĘ, OPODZIELIKĆ NATUPALKE - 
Go PEZYPOŚTU NATURALNEDO. 


Ap MŁODE KAMSYCZIU NIE VUHAZŁY 
2 NUDÓW NALEŻY IM PokZUCAĆ PI- 
tEGKĘ.. 


OCZYWHACIE Po NALEŃSTUACH TRZE - 
DĄ CLĘSTO YPRZĄTAĆ. FE, NIEDOGP« 
KAHYCZEM. 


NASZA LEŻOŁĄ GPOMADKĄ JEST JOŻ 
NA TKUE DUŻĄ ,ŻE MoŻE PoZAKŁA- 
DAĆ suŻ NLAŚNE RopZINY, 


PRZYK£Y MOMENT, STARSZA GENE- | |UECZ TE 5WUTNE CHUWE WANAGRA- 

QACJA LOZPADŁA SIĘ H PROCH. DZAJĄ NAM NAŚLE. HALENSTHA . 
SPOJRZSIE, JĄK ROZRAGIAJĄ Vf” 
MIW. 


CIA) ZADANY KPLANO TRZEBA JE 
NATYCHMIAST OPATPZYĆ , AW NIE. 
WpAŁA 3IE, INPEKCJA. 
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TWARE 
= TAJEMNICA SUKCESU 


Wszyscy zapewne przynajmniej z nazwy znają firmę odpowie- 
dzialną za powstanie quake'owej trylogii. Premiera Quuke 3 
Arena to doskonały pretekst, uky przybliżyć wszystkim zaiate- 
resowanym osobę Johna Carmacka i dokonać przeglądu dotych- 
czasowych poczynań - jego i id Software. 


i się siedziba id Software. 


dyby ktoś zbłądził w USA | 
i zamiast na Alaskę trafił do 


Texasu, koniecznie powinien 


odwiedzić siedzibę firmy id Soft- 


ware w Mesquite. Część nowoczes- | 
nego, oszklonego biurowca jest | 
wylęgarnią nowatorskich pomys- | 
łów i miejscem narodzin gier, na | 
które każdy wyjadacz FPP wyło- | 
żył niejedno kieszonkowe. Przy | 


odrobinie szczęścia przed bu- 
dynkiem można ujrzeć czerwone 


Ferrari Testarossa, którego właści- | 


ciel zawiaduje stacją znaną w 


przemyśle gier jako id Software | 


właśnie. Ów właściciel to nikt in- 
ny jak John Carmack: młody, po- 
mysłowy, utalentowany, ambitny, | 
pracowity. Słowem - człowiek 

skazany na sukces. 


Rzeczywiście, Carmack postrze- | 
gany jest jako jeden z najlep- 
' szych koderów świata — i to nie | 
| tylko przez fanów jego gier, ale 
także przez doświadczonych pro- | 
gramistów i znawców zagadnień | 
związanych z tworzeniem grafiki | 
3D. Takiego statusu nie uzyskuje | 
się jednak w ciągu miesiąca, ani | 
roku nawet. Aby docenić drogę 
' (w sumie bardziej mleczną niż 
| przez mękę), którą przeszło id, | 
trzeba się cofnąć w czasie aż do | 
| lat osiemdziesiątych... 


Z pomroku dziejów 
Zalążkiem wszystkiego była 
| nieduża firma programistyczna 
Sołtdisk Publishing z Luizjany, | 
| gdzie kilku młodym ludziom za- 
| rabiającym grosze na tworzeniu 
| elektronicznego magazynu „Go- | 


Wolfenstein 3D. 


| mer's Edge” przyszło do głowy | 
| pisanie gier. Tak to panowie John | 
| Carmack, John Romero, Adrian i 
| Carmack (uwaga: nie spokrewnio- | 
| ny z Johnem!) oraz Tom Hall wy- 
| kreowali serię „Commander Keen”. 
W miesiąc po jej wydaniu (jako 
' shareware) Romero i Carmack - 
' owie opuścili Sołtdisk i zareje- 
| strowali id Software. Było to 1. lu- | 
| tego roku pańskiego 1991. 


Nawiasem mówiąc, choć o- 


mało kto wie, 


forge”, „Wraith” 
(1989 rok). 


czy „lennis” 


id był wydany w maju 1992 roku 
„Wolłenstein 3D”. Przełom, rewe- 
lacja, olśnienie, siwy dym. Stwo- 


które w przyszłości miały zmienić 


| życie wielu graczy. Tytuł dla gry 
wymyślił John Romero, na bazie 
| starego hitu „Castle Wolfenstein” 
| wydanego na jeszcze starszego 
' Apple Il. Sukces „Wolła3D” spo- 


wodował, że wykorzystując ten 


| firmy. 


 steina” 
| niem gry z serii „poczytaj mi ma- 


| autorstwa Carmacka 
' i Romera umożliwiał 


; poprzez tworzenie 
i nowych poziomów. 

Po przejściowym „Catacombs- | 
3D” (jeszcze na EGA), pierwszą 
grą całkowicie firmowaną przez 


| torii komputerowej 
rzony przez Carmacka engine | 
był protoplastą dla produktów, 


| szość zachłysty- 


Nowa epoka 


Przebudowanie liczącego 
około 30 000 linii kodu „Wolłen- 


zaowocowało powsta- 


mo”, szerzej znanej jako „Doom” 
(nazwa ponoć pochodzi od tekstu 
P P 


' rzuconego przez Toma Cruse'a 


w filmie „Kolor Pieniędzy”). Kod 


| napisany przy użyciu języka C 
| | (kompilator Intela) później został 
i ficjalnie za pierwszę grę w. 
' dorobku Carmack'a uważa się | 
' właśnie wspomnianego „Com- : 
' mandera Keena”, 
' że wcześniej był on (Carmack, 
| nie Keen) zaplątany w powstanie | 
' takich tytułów, jak „Shadow- | 


przeniesiony na Watcom C (w 
1997 roku id udostępniło Źró- 
dła). Elastyczny edytor DoomED 


stosunkowo łatwe roz- 
budowywanie gry 


"u 


Premiera „Dooma 
mająca miejsce 10 
grudnia 1993 była 
początkiem nowe- 
go rozdziału w his- 


rozrywki. Wersję 
shareware ścią- 
gnęło ponad 100 
milionów osób, 
z których więk- 


wała się kom- 
plementami dla „piętrowych” map, 


| tekstur i ogólnej grywalności. 
sam motor, id wydało niebawem | 
„Spear of Destiny”. Dalej poszło | 
| już gładko: okres 1992-1999 to | 
siedem tłustych lat w historii | 
| oraz Playstation. Gra została uz- 
| nana za jedną z najbardziej bru- 


Kunszt programistyczny Carma- 
cka umożliwił powstanie później- 
szych konwersji „Dooma” m.in. 
na platformy Sega, Nintendo 


talnych ówczesnego okresu, co 
jednak nie przeszkodziło jej w 
zdobyciu miana Gry Roku w ze- 


| stawieniach magazynów „PC Ga- 
+ mer” 


oraz „Computer Gaming 
World”. Jednocześnie na rok 1993 
można datować powstanie takich 
słów, jak „gib” czy „frag”, które 
na dobre zadoomowiły się w no- 
menklaturze graczy po premierze 
„Quake'a”. W międzyczasie per- 
onel firmy w nieznacznym stop- 
niu zmieniał się - id opuścił 
między innymi Tom Hall (później 
zasilający szeregi Apogee). 

10 Października 1994 to 
kolejny kamień milowy na drodze 
id. Tego dnia światło dzienne uj- 
zały pierwsze kopie gry „Doom 2: 
Hell on Earth" — wydane pod szyl- 
dem GT Interactive (w Europie 


| wydawcą był Virgin). Grubo po- 
| nad 2 mln sprzedanych na świe- 
cie egzemplarzy gry dowodzi 
| prawidłowego kierunku obrane- 
' go przez zespół Johna Carma- 


cka. Wydane w 1995 roku (ra- 
zem z Raven Software) gry „He- 
retic" i „Hexen” były szczytem 


możliwości doomowego silnika, | 


z czego John najwyraźniej zda- 
wał sobie sprawę. Zapowiedział 


bowiem, iż rozpoczyna prace ; 


nad zupełnie nowym projektem, 
pisanym od podstaw, nie obcią- 
żonym ograniczeniami motorów 
napędzających dotychczasowe 
gry id. 

Owocem ponad rocznej 
pracy był „Quake” (1996). W 
pełni trójwymiarowe środowisko, 
postacie modelowane z wielo- 


oświetlenie, przezroczysta wo- 


da, powierzchnie odblaskowe | 
i multiplayer w architekturze | 
klient-serwer to tylko niektóre | 
argumenty, które zadecydowały | 
o tym, że dziś, w ponad 4 lata po | 
premierze, „Quake” nie trąci | 


myszką — nawet w porównaniu 


do niektórych współczesnych su- | 


perprodukcji. Dodatkowo nieza- 


pomnianych wrażeń dostarczyła | 
graczom muzyka autorstwa Nine 
Inch Nails (widzieliście logo NIN 
na amunicji w „Quake'u”2). Naj- | 
ważniejsze jest jednak to, że w | 
„Quake'a” wciąż się gra, a w tej | 
branży obecność na rynku przez | 
tak długi okres to prawdziwy su- | 


kces. Mroczne fantasy wymiesza- 


ne z futurystyczną rzeźnią „nie- i 


winiątek”: Shamblerów, Fiendów 
i Ogrów podbiło serca poszuki- 


waczy mocnych wrażeń, którzy | 
stworzyli komunę nie mniejszą niż 
niektóre religie (zajrzyjcie na 
www.planetquake.com!). Prze- 
myślany tryb multiplayer i masa | 
dedykowanych serwerów przyczy- | 
niły się do ponadprzeciętnego | 
spopularyzowania gry. Otwarta i 
architektura kodu i dedykowany | 
język skryptowy QuakeC umo- | 


kątów, dynamiczne | 


| żliwiły powstanie całej masy do- ; 
| datków — konwersji (TC), leveli, 
| BOT-ów, mission-packów, MOD-ów i 
ifp. Sq nawet wyścigi („ARally”) 
| i symulator lotu („AirQ”) na engine | 
gry. To właśnie quake'owe mody 
wprowadziły rozgrywkę typu Te- | 
am Fortress czy Capture The Flag. | 
Projekty takie, jak Quake Done | 
Quick (kto przejdzie całego Qua- 
ke'a w mniej niż 20 min?) są do- 
wodem istnienia „wyznawców” 
gry poświęcających jej każdą 
wolną chwilę. Wystarczy zajrzeć 
| do archiwów poświęconych „Qua- 

ke'owi" na fip.cdrom.com — giga- i 
bajty stuffu dostępne online i w | 


dodatku za darmo. Co więcej, 


z nich. 


Magiczny tandem 


Johna Romero będącego jednym 


ze współzałożycieli firmy i współ- | 
twórcą niewątpliwego hitu, jakim 
był „Quake”. Carmack dostarczył | 
zaplecze programistyczne w pos- | 
taci kolejnych silnych engine'ów, | 
Romero tchnął życie w algorytmy | 
i zrealizował kilka pomysłów czy- | 
niących z gier id prawdziwe pe- | 
rełki. Przez kilka ładnych lat | 
Romero i Carmack tworzyli coś | 


zreszłą. Z czasem jednak Romero 
coraz bardziej narzekał, że firma | 
zbytnio skupia się na technologii, i 
a za mało na istocie gry. Po roz- | 
poczęciu prac nad „Quakem 2” 
| drogi dwóch guru rozeszły się — 
| Carmack pozostał w id, podczas | 
gdy Romero w listopadzie 1996 | 


r. założył firmę ION Storm (pod 


pieczą EIDOS) i około marca | 
1997 rozpoczął prace nad włas- | 
nym projektem — grą „Daikata- 

na”, początkowo tworzoną przy | 
wykorzystaniu silnika „Quake”, 
później skonwertowaną na motor | 
„Auake'a 2”. Nie można powie- | 
dzieć, ażeby „Daikatana” przyspo- 


jak się okazało, na | 
„Quake'u” można zdo- | 
być nawet sławę, oczym | 
ki przekonał się Thresh, | 
zwycięzca wielu turnie- | 
jów i posiadacz któregoś 
z Carmack'owych Ferra- | 
ri wygranego na jednym | 


Oczywiście, wszystkie | 
te osiągnięcia nie wzięły i 
się znikąd. lch źródłem | 
była ciężka praca ludzi z id 
Software. Warto przy tym | 
podkreślić, że do 1996 roku | 
renomie Carmacka towarzy- | 
szyła nie mniejsza sława | 


rzyła Romero popularności - | 
planowana na rok 1997 pre- | 
miera gry była wielokrotnie prze- | 
suwana, co spowodowało spadek | 


notowań ION Storm. Dziś mówi 
się o bliskim terminie zakończe- 
nia prac, ale złośliwi twierdzą, że 


Umarł król, 
niech żyje król 


9. grudnia 1997 roku szczę- 


| śliwą passę „Quake'a” nieco 
| przyśmiła (choć absolutnie nie 
| wyeliminowała) premiera „Qua- 
| może już nasze wnuki... wróćmy 
więcej niż gry. Stanowili tandem | jednak do id. 
generujący masę nowatorskich | 
rozwiązań, ku uciesze graczy i 


ke'a 2". Była to pierwsza gra wy- 


| dana przez id pod egidą Activi- 


a „lik 


Eo. Ni 


Ferrari Testarossa samego Johna Carmacka. 


TRYBUNA 


__sion. Przejście firmy pod skrzydła : 
tak dużego wydawcy miało swoje 
dobre i złe strony. Kapitał Activi- | 
i sion umożliwił szeroko zakrojoną | 
kampanię reklamową „Quake'a 2” ; 
' (prasa, internet, czapeczki z logo | 
'_ itp.), jednak odbyło się to ponie- 
4 | kąd kosztem graczy. Pierwsze co 
SCORE ITEM Lr i rzucało się w oczy po zakupie 
0002900 00 CI WYYĄ _ drugiej części to zabezpieczenie - 
Wolfenstein 3D programowe sprawdzające obec- | 
| ność kompaktu z grą w napędzie - 
| (wcześniejsze produkcje id pozba- | 
wione były zabezpieczeń). Praw- | 
| dopodobnie wynikało to z wymo- | 
| gów prawnych umowy z wydaw- 
' eq, prawdą jednak jest, że tygry- - 
| sy nie lubią takich zabezpieczeń | 
_ wgrze, która w całości kopiuje się 
| na HDD. Uderzyło to w legalnych - 
| posiadaczy gry, gdyż piraci i tak | 
' zrobili to, co zawsze. Po drugie 
fatalnie wypadła na siłę przyspie- 
' szona premiera gry — grudzień | 
| "98. Wcześniej Carmack chwalił 
się, iż id jest firmą, nad którą nie - 
' ciąży „presja gwiazdki”. Jednak 
| przedwczesne wydanie „Quake'a - 
| 2" zaowocowało wypuszczeniem 
| gry niekompletnej (np. brak CTF, 
'_ protokołu IPX), gdyż zobowiąza- | 
| nia wzięły górę nad interesami : 
( potencjalnych klientów. Honor id | 
ratuje to, że wszystkie niedoróbki f 
' zostały poprawione w później- | 
' szych patchach. Mimo iż pow- 
| szechnie uważano, że „Quake 2” 
' będzie po prostu nieco podra- | |. 
, sowanym „Quake'iem”, id nie | 
| rozczarowało swych fanów: ilość . 
| innowacji i jakość produktu uza- : 
sadniały entuzjastyczne recenzje 


FL00R 
1-1 


Historia najnowsza 


' w prasie i w internecie. Mimo | 
' długo toczących się dyskusji o 
' małej dynamice rozgrywki multi- 
- player w „dwójce”, na pewno nie 


Jedną z pozytywnych nowoś- 


ci wartych odnotowania w „Qua- 


' keu 2” było wprowadzenie dy- 


namicznych bibliotek DLL zamiast 


grafi- 
ka i wy- 
dajny en- 
gine zapewniły temu tytułowi dwa  : 
' długie lata panowania wśród 
sieciowych gier FPP. Aż do grud- 
nia 1999 roku, kiedy to spece 
' z id dali nam możliwość wejścia 
w posiadanie „Quake 3 Arena”, 
gry dedykowanej rozgrywce sie- | 
ciowej i nastawionej na współza- 
wodhnictwo — jeżeli nie z żywymi 
przeciwnikami, to quazi-inteligent- 
nymi botami. 
„Quake 3 Arena” to piękna 
' grafika i swoisty realizm — o ile ; 
_ można mówić o realizmie w wir- 
Ę tualnej krwawej jatce, gdzie prze- : 
' moc nie jest celem samym w so- - 
14. BEM JE: || bie, lecz tylko środkiem uzupeł- 
PAL Isi IJ MAJ i EM i f |  niającą czysty „fun” wynika- 
EB ; 5 jący ze współzawodnictwa. 


| QuakeC. Umożliwiło to jeszcze 
, łatwiejsze tworzenie dodatków 
'i uzupełnień do gry. Doskonała ; 


' można nazwać tej gry rozcza- 
, rowaniem. 


Quake 2 


Niezły numer. 


Wirtualni bogowie 


Jeżeli chodzi o animatorów 
całego tego przedsięwzięcia, to 
na przestrzeni lat przez id Soft- 
'ware przewinęło się kilka na- 
prawdę zdolnych osób (np. Mi- 


chael Abrash przejęty z Micro- | 


sofłu, zajmujący się optymaliza- 


. cją kodu, czy Brian Hook, który 
_ opuścił id ledwie w zeszłym ro- 


ku). Jest wśród współpracowni- 


| ków Carmacka kilka osób, o któ- 
rych nie sposób nie wspomnieć 
| ze względu na wkład pracy wło- | 
_żonej w gry, w które wszyscy | 
gramy. 


Tim Willits, Paul Jaquays 
i Christian Antkov to mistrzowie 


| projektowania map (level-design- i 
' ers). Adrian Carmack i Paul Ste- - 


ed odpowiedzialni za modele, | 


animację i projekty graficzne 


także niejednokrotnie dowiedli 


| swego profesjonalizmu i talentu. j 


John Cash, specjalista od opro- 
gramowania sieciowego, wspiera i 


 Carmacka przy pisaniu kodu 


związanego z trybem multiplay- 


; er. Wreszcie Todd Hollenshead 
zajmuje się szeroko pojętym | 


dbaniem o biznes id — czyli fi- 
nansami, zarządzaniem i kontak- 
tami z mediami. Wśród składu id | 
nie znajdzie się gości w starannie | 


| skrojonych garniturach. Jednak luz - 


i humor wymieszany jest tu z obo- . 


_ wiązkowością i zaangażowaniem, 


których to cech John C. bezwzglę- 


| dnie wymaga od swych współpra- - 
| cowników. i 


Czy id Soltware to firma za- 
sługująca na uznanie i wszystkie 
te zachwyty? Bez wątpienia tak. 
Przesadą jednak jest uważanie 
jej pracowników za bożyszcza. | 
Wszak John Carmack napom- 
knięty o owoce sukcesu odparł: 
„praktycznie każdy, kto będzie 
pracować 70 lub 80 godzin - 


/ tygodniowo i nie skopie tematu, 


może w końcu jeździć Ferrari”. 
Święte słowa. 


tekst: Piotr Gontarek 
zdjecia: Alex Caceres_ . 


jrodę naszych Czytelników - przydzielamy 


wo w dwóch kategoriach: polskiej i zagranicznej, 
ast Złote Dyski - nagrody redakcji - w poszczegól- 
ga ach. Ponadto, podobnie jak rok temu, także i 


stanowiliśmy wręczyć nagrody w kategoriach 


ie ciekawi, kto tym razem wygrał i 
szym i naszym zdaniem najlepsze 
LWAONELUUSA 


redakcja 


ELIMINACJE 


Electronic Arts 


A Eidos 
"= 


AL me DEE az 


n A symulacyjne | 


| ka Adtivision 


= lucas Arts 
Sierra. 


zręcznościowe W” 


Do ostatniej chwili nie wie- 
dzieliśmy, kto wygra tę konku- 
rencję. Wszyscy trzej filnaliści szli 
łeb w łeb niemal do samego koń- 
ca. Zwłaszcza końcówka była dra- 
matyczna, bowiem gra „Gorky 
17* zaczęła nagle spadać w Wa- 


, przyznając ich 


szych notowaniach na korzyść | 


właśnie zwycięskiego „Mortyra”, 
podczas gry „Rezerwowym Psom” 
przybywało głosów na umiarko- 


wanym, stałym poziomie. Wynik tego zajwiska już znacie. 


M Arc 


UWAGA! NAGRODY DLA GŁOSUJĄCYCH! 
tkich listów, jakie nadesłaliście do naszej redakcji, a za 
autorom nagrody. Są nimi zestawy gier komputer 


Jacek Bała (Dębica) 


ja 


Radosław Chmielewski (Kraśnik) 
Dominik Grzelakowski (Kutno) 
Adam Kupcewicz (Olsztyn) 


Rozalia Mikołajek (Andrychów 


Jak być może pamiętacie, akcja „Mortyra” toczy się w czosie Il Wojny Świato- 
wej, kiedy to jeden z podróżników w czasie (ze świata alternatywnego) usiłuje 
zmienić bieg historii i uratować Ziemię przed niechybną katastrofą. Chodzi o znisz- 


czenie wynalazku, 
który Niemcy wyko- 
rzystali do przeważe- 
nia szali zwycięstwa 


| na swoją korzyść. 


Grę cechuje 
efektowna grafika, 
która jakością dorów- 


nuje zachodnim pro- 


dukcjom tego typu. 
A jest w czym dorów- 
nywać, gdyż najnow- 
sze strzelanki FPP 
to prawdziwe arcy- 
dzieła, - 


Oczywiście, już od teraz liczymy dni do części drugiej "Mortyra" (o której 


wiemy, że jest w planach). Mamy nadziej 
przekona twórców ostatecznie do kontynuowania pomysłu. 


g, że niniejsza nagroda Czytelników ŚGK 


Recenzja: ŚGK I 0/99 
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(ELECTRONIC ARTS 


Nie zdziwiliśmy się Wa- 
szym wyborem, bo i my uzna- 
liśmy „Aliens vs Predator" za 
najlepszą grę zręcznościową 


minionego roku. Jakiż miłośnik | 


kina SF nie lubi obydwu tych 
serii filmowych? Nie mogło za- 
tem być tak, że kiedy pojawi 
się gra o tej tematyce, przej- 
dzie bez echa. Kiedy natomiast 


rozeszło się, że „Aliens vs IĘ 


Predator”, zgodnie z tytułem, 
oferuje nie tylko możliwość wcie- 


lenia się w Marines, ale także Obcego i Predatora — popularność tej gry w sposób 
oczywisty musiała wzrosnąć do nieprzywoitych wręcz wymiarów. 

(o ciekawe, choć „Aliens vs Predator" wygrał wyścig o palmę pierwszeństwa, 
osiągnął to różnicą zaledwie kilkunastu głosów. Zarówno „Heroes of Might 8: Magic 3", 


jaki „System Shock 2” 


wywarły na Was rów- - 


nie wielkie wrażenie w 


minionym roku i z 


chęcią  głosowaliście 
także na te dwa tytuły. 


| HOMEWORW | 


(SIERRA) 


W roku 1998 RTS-y za pośrednictwem gier „Batilezone” cwieństwie g uspaiaych w wcześ 
i „Uprising” weszły w fazę 3D, przy czym nie chodzi tu li tylko 
o modele na planszy, ale o same plansze, po których gracz mógł poruszać się oroz wała w trzech wymi 
kulać do woli we wszystkich kierunkach, zmieniając punkt wi- rach, ato noprowdę wiele zmienia. 
dzenia i odległość kamery od wybranych obiektów. Rok 1999 
to zdecydowanie rok nasilenia się tych trendów. Wystarczy tyl- także wspaniała oprawa audiowizuał 
ko wspomnieć takie przeboje, jak „Wargasm”, „Uprising 2”, Zwłoszczo zas a: na szegi jó 
„Warzone 2100”, „Machines” czy „Force 21". Ale najwięk- | 
szym i nojbordziej rewolucyjnym zarazem hilem pośród nich 
wszyskich była z pewnością gra "Homeworld". ke masł 

To, co odróżnia "Homeworld" od innych RTS-ów, toprzede zasługuje na niniejsze wyróż 
wszystkim temat, a co z tego wynika — także środowisko. Akcja j i ( 
gry toczy się bowiem w... kosmosie, a to z kolei oznacza, żezwrot plebiscycie RTS. | 
"3D" nabiera tutaj szczególnego, dosłownego znaczenia. Wprze- („Alpha Centa 


Na zachodzie gra „Baldur's Gate” została wydana w 

końcu roku 1998 i właściwie nie powinna znaleźć 
się wtym zestawieniu, ale... No właśnie, świat 

światem, a Polska Polską. Myśmy na swoją 4 

wersję (tę polskojęzyczną) musieli czekać 

aż do wiosny 1999 i dopiero wiedy mog- 

liśmy rozkoszować się bogactwem świa- 

ta „Forgotten Realms". Właśnie dlatego 

postanowiliśmy zaszeregować ją do erpe- 

gów tego roku. 

Gra oparta jest na systemie ADŚD, naj- 
starszym i chyba nojbordziej zasłużonym dla gier 
fabularnych. Zanim się ukazała, prym 


(EIDOS) 
W ciągu ostatnich kilku lat gry komputerowe ewoluo- SJĄREJ 
wały w sposób wręcz niesamowity. Uwaga ta dotyczy szcze- 
gólnie przygodówek, które rozpoczęły swoją karierę jako 
proste programy tekstowe, potem przekształciły się w ani- 
mowane komiksy o liniowej fabule, o jeszcze później w zbio- 
ry zagadek logicznych oprawionych renderowaną grafiką 
(animowaną bądź nie). Ostatnim etapem, jak na razie, jest 
nadanie grom tego typu oprowy wizualnej rodem ze strze- 
|anek FPP lub TPR. Do nich właśnie należy „The Nomad Soul*. 

Przebój ten, kiedy tylko trafił na sklepowe półki, 
wywołał nie lada zamieszanie, a to dlatego, że nie tylko jest 
to przygodówka FPP/IPR, nie tylko posiadająca nieliniową 
fabułę i nie tylko świet- 


nie wykonano. Naj- (7 


Ę j 
TEZ SZGEZZAO EZR 
c) SGK 3/00 


Na tę pozycję czekało wielu miłośników „Starcrafta” i 
RTS-ów w ogóle. W końcu mowa o dodatkowych misjach do 
najlepszej strategii roku 1998 (przypominamy: Złoty Dysk 
'98 i Hitek '98 jedno- 
cześnie). 

Kiedy na począt- 
ku minionego roku gra 
„Brood War” wreszcie 
pojawiła się na naszym 
rynku, nie tylko nie za- 
wiodła oczekiwań (uff!), 
ale niektórym wydała 
się wręcz lepsza od wer- 


-__ RODZINA 
PROGRAMÓW 
MRGIX 


(MAGIX ENTERTAINMENT) 


cna jest s programów „Bi sygnowanych 
em - "Magix". W zeszłym roku na łamach ŚGK recenzo- 
waliśmy dwa z nich: „Magix Music Maker 3.0” (5/99) oraz 
„Magix Dance Maker” (10/99), ale w rzeczywistyści jest to 
znacznie większa grupa, zawierająca już ponad 30 pozycji. 
To, co wyróżnia te programy od innych trackerów, to 
przede wszystkim niezwykle prosta, a jednocześnie dająca 
duże możliwości obsługa, niskie wymagania sprzętowe 
i wysoka jakość uzyskanych utworów muzycznych. Na 


zę? 


iniony rok z pewnością należał do kart dźwiękowych. 

| łzioło się wiele ciekawych i mających znaczenie dla 
przyszłości rzeczy. Głównie mowa o upowszechnieniu się 
standardu 3D - z początku traktowanego jako kaprys, potem 
moda, a na końcu wręcz konieczność. (i, którz choć raz mieli 
okazję porównać dźwięk stereofoniczny i 3D, wiedzą o czym 
mowa. 

Jak można było się tego spodziewać, prym w tej ma- 
terii od początku wiodła firma Creative — twórca wcześniej- 
szych standardów, prawdziwy potentat na rynku kart dźwię- 
kowych (a obecnie nie tylko na tym jednym). Choć po- 


(BLIZZARD) 


Pozostali finaliści 
Star Wars Episode 1: Insider's Guide - Lucas Arts (9/99) 
Siedem Diamentów - Edgar Multimedia (1/00) 


(CREATIVE) 


sji podstawowej. Nowe rodzaje wojsk, 
ulepszenie już tych istniejących i świetnie 
pomyślane kampanie (trzy!), a do tego 
doskonałe przerywniki filmowe, 130 sce- 
nariuszy dla wersji multiplayer i niska 
cena (jak na tamte czasy, bo tylko 89 zł) 
- wszystko to sprawiło, iż tytuł ten zdobył 
sobie ogromną popularność, na trwałe 
wpisując się do kanonu gier kompute- 
rowych. 

W obliczu wszystkich tych zalet nikogo nie powinno 
zatem dziwić, iż w naszym plebiscycie pozycja ta uzyskała 
miano najlepszego dodatku roku 1999. Choć uczciwie trzeba 


przyznać, że pozostali finaliści prezentowali się niezgorzej i 
przegrali ledwie o włos. No, może o dwa. 
Recenzja: ŚGK 2/99 


Pozostali finaliści 
Unreal: Return to Na Pali - GT Interactive (8/99) 
Opowieści z Wybrzeża Mieczy - Interpaly (9/99) 


uwagę zasługują także zestawy sampli wybrane według 
klucza gatunkowego (pop, jazz, rock itd.), a wydawane na 
osobnych krążkach. To tak z grubsza, bo o zaletach tej 
rodziny programów można by pisać długo. Warto jedynie 
jeszcze dodać to, iż utworki, których słuchacie podczas 
przeglądania zawartości naszego krążka zostały wykonane 
właśnie w programie „Magix Music Maker 3.0”! 

Rodzina programów „Magix” to świetna propozycja dla 


tych, którzy dopiero zaczynają swoją przygodę z trackerami 
(„Magix Dance Maker”), jak i dla tych, którzy to i owo już 
wiedzą o tworzeniu muzyki za pomocą komputera („Magix 
Music Studio”) - dlatego właśnie nasz wybór padł na ten, a 
nie inny produkt. Uniwersalność, jakość i przystępność ło 

cechy, które cenimy sobie Śpij 


czątkowo SB Live! zmagała się ze 
swoim największym konkurentem, DM 
MX300, ostatecznie wyprzedziła go o 
całą długość i umocniła pozycję słan- 
dardu EAX, spychając A3D na miejsce 
drugie. Krótko mówiąc, jeszcze raz 
przekonaliśmy się, że Creative to 
potęga. | że potrafi z tej potęgi ko- 
rzystać. i 
Recenzja: SGK 3/99 


Pozostali finaliści 
Diomond Monster Sound MX300 - Diamond Monster (4/99) 
Procesor Athlon 600 MHz - AMD 


CD PROJEKT 


Zapewne nikogo nie dziwi, iż to właśnie CD Projekt zo- 
stał przez nas uhonorowany w tym roku Złotym Dyskiem, ale 
tym, którzy mimo wszystko nie wiedzą, dlaczego tak się 
stało, wyjaśniamy. 

Otóż najpoważniejszym argumentem przemawiającym 
na korzyść tego dystrybutora, poza promowaniem niskich 
cen gier, jest wydanie erpega pt. „Wrota Baldura" (patrz: gry 
role-playing). Czegoś takiego nikt w Polsce jeszcze nie 
uczynił — nikt dotąd nie zaryzykował takimi pieniędzmi 
(ponad miliard starych złotych) i nie rzucił się na tak 
poważne wyzwanie, jakim była pełna lokalizacja tej gry 
(tekst mieścił się na ponad 1500 stronach maszynopisu!) 

Do ostatniej chwili nie było wiadomo, czy próba ta się 


powiedzie, a dodatkowe ryzyko stanowił fakt, iż wersja 


anglojęzyczna pojawiła się kilka miesięcy wcześniej (co 
wykorzystał rynek piracki). Na szczęście, udało się i gra 
sprzedała się w rekordowej ilości ponad 20 tys. egzemplarzy, 
przynosząc zasłużone zyski jej twórcom, a nam, graczom, 
korzyść grania w rodzimym języku. W dodatku od tego mo- 
mentu rozpoczęła się era wersji polskojęzycznych, bowiem 
okazało się, że można na tym zarobić. | tak jak do czasów 
„Wrót Baldura" ilość spolszczonych gier można było policzyć 
na palcach jednej ręki, tak po premierze tego hitu nastąpiła ist- 
na lawina premier i zapowiedzi gier oznaczonych symbolem PL. 

M mówiliśmy - i to dawno temu - że warto lokalizować 
gry wydawane w Polsce. 


> or 


Up R CE Z 


NAJGORSZA GRA ROKU BESK" 
+07: 


(TAKE 2) 


Wybranie najgorszej gry roku to obowiązek nieprzyjemny, 
zwłaszcza dla kogoś, kto lubi grać tak, jak my. Ale nie ustanowiliśmy 
tej kategorii dla własnej przyjemności, lecz z konieczności. W końcu 
warto wiedzieć, czego nasze oczy oglądać nie powinny. Liczymy przy 
tym, iż twórcy antyhitu potraktują naszą antynagrodę jako prze- 
strogę i się poprawią (oby). 

Tym razem, -po wielu sporach, za najgorszą grę roku 1999 
uznaliśmy „Biosys”. Z założenia miał to być program o tematyce eko- 
logicznej, ale najwyraźniej coś nie wyszło i otrzymaliśmy rzecz 
niegrywalną i po prostu nudną. Cytując naszą recenzję, „jest to 
arcynieciekowa gra, gęsto przeplałana pseudonaukowym żargonem 
i najeżona wskaźnikami do odczytu warunków atmosferycznych. 
Jeżeli interesują Cię tematy związane z ekologią, lepiej zrobisz 
kupując dobry podręcznik do biologii — na pewno będzie ciekawszy”. 
Nie dodać, nic ująć. 


Poprzedni rok niemal od samego początku źle się 
zapowiadał. Najpierw sprawa z nieautoryzowanym de- 
mem gry „Quake 3 Arena", które ukazało się w jednym 
z polskich pism, poiem nagminne łamanie prawa przez 
wszystkie niemal gozety o grach, a to przez publikację 
bez jakiegokolwiek zezwolenia ilustracji z filmu „Mrocz- 
ne widmo”, w końcu zagadka, której nikt ostatecznie 
nie rozstrzygnął, a dotycząca recenzji gry „Gorky 17" umiesz- 
czonej w pewnym starym/nowym piśmie, o poczynionej 


na wersji niewiadomego pochodzenia. Ale pomimo du- 
żego ciężaru gatunkowego tych afer i tak w roku 1999 
zdarzyło się coś, co przyćmiło wszystkie inne. Mowa 
oczywiście o sławeinym Porozumieniu — umowie po- 
między warszawskimi dystrybutorami gier a wydawca- 
mi magazynów o grach w Polsce, która dotyczyła nie- 
umieszczania na swoich krążkach CD pelnych wersji gier. 

Dzisiaj, z perspektywy czosu, sprawa wygląda nie 
tylko niepoważnie, ale wręcz podejrzanie — jednak nikt 
już zapewne prawdy nie dojdzie i nie dowie się, dlacze- 
go stało się tok, jak się stało. Oto bowiem najpierw zwo- 
łano redaktorów naczelnych pism na naradę, polem 05- 
wiadczono im (na zasadach ultimatum), żeby wspomnia- 
ne Porozumienie podpisali, a kiedy ci to uczynili, wyco- 
fano się rakiem z jego postanowień, gdy jeden z sygna- 
tariuszy, zbyt duży, by z nim zadzierać, je złamał. 

Niesmak, jaki pozostał po tej iście kuriozalnej afe- 
rze, jest tylko mało znaczącym efektem ubocznym. 
Znacznie poważniejszą konsekwencją jest to, że teraz w 
naszym kraju długo nikt z nikim nie będzie chciał się 
umawiać czy coś wspólnie ustalać, zaś wzajemne zauła- 
nie zastąpi na czas nieokreślony podejrzliwość i skłon- 
ność do intryg. No i świadomość, że w całej tej zabawie 
chodzi wyłącznie o łatwe pieniądze. Chociaż komu cho- 
dzi, temu chodzi — my wciąż wolimy grać. 


"ZR OWYTRORZCZ A ACO ZPWOADIE NR 
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tc 


TRYBUNA 


Jesteś dobra, ale nie znasz 


ko czyli biznesie. Pomyśl! Kie- 


| sprzedawano ją w nakładzie 
41.000 egzemplarzy. Teraz zaś 


kopii. Im tańsza gra, tym więcej 
udzi ją kupi - to chyba logiczne. 
A teraz policz: 


| Zdarza się, że sprzedaż prze- 
 kracza nawet 15.000 egzempla- 


za prawa autorskie jest ta sama 


| wychodzi? 


___ piracki biznes 


rackie kopie gier. Geny na- 
grywarek płyt GD x mie- 
siąca na miesiąc tanieją 


M, ©) popularne wśród ludzi korzys- 


' mieli gry xa jeszcze mniejsze 
| pieniądze. Wystarczy, że zaku- 
pią piracką wersję gry i skopiują 
ją dla siostry, brata, kolegi, ko- 


| rat będzie okradziony. A wiedy 
(przestanie mu się opłacać jego 
. złodziejstwa. 


R 
AZ ORCJE 
z: Dystrybutorzy | 
No | lodzi mi o wypo- | 
O | wiedź Marci J. (ŚGK | 
-. 2/00). Może z matematyki | 


się chyba na prawach ryn- > 


. dyś gra kosztowała 150 zt, ale | 


*rwy („Pizza Syndicate"). Łatwo | 
to wszystko zsumować (opłata | 
| | jesz” 
| - ok. 50 tys. zł, a marża sklepów i 
zawsze wynosi 30% ceny). I co ci | 


Ajax z Poznania | 


s) niedługo z bazarów | 
35 stadionów znikną pi--- 


Milkus z Milktowns 


rzeczytałem 


ności się z nim zgadzam 
(natomiast nie zgadzam 


się z listem Damiana x następ- ; 
nego numeru). W Łodzi odwie- | 
| dziłem sześć sklepów i aż w pię- | 
ciu były piraty! Po wejściu do | 
| jednego z nich (x zamiarem | 
kupna gry „Red Alert") sprze 
"gra kosztuje 69 zt, ale nakład i 
| przekracza 10.000 sprzedanych 


dawca zapytał mnie, jaką cho 


wersję — na PG czy PSX. Od- | 
| powiedziałem, że na PC, a wtedy 
sprzedawca spytat, czy chcę ory- 
| ginał w wyższej cenie, czy tę sa 
1.000'.egz. x 150 zł = 150.000 zt ; 
10.000 egz/'x 69 zł = 690.000 zł | 
| dodzi i powiedziałem, że nie ba- | 
| wię się w piractwo. Kiedy wy- | 
usłyszałem od fa- | 
ceta: „Mam nadzieję, że zmądrze- | 
* I jak tu walczyć z pirac- | 


mą grę w innej wersji, ale bar: 
dzo tanio. Zrozumiałem 0 co mu 


chodziłem, 


twem? 


W >. zaczęło się | 

WE wrześniu, kiedy | 
to rozpadły się warsz- | 
taty szkolne mojego tech- | 
i nikum i musiałem po-- 
| szukać sobie nowego miejsca do | 
' „edukacji praktycznej”. Zacze- 
| piłem się w-niby-firmie kompu- 3 
> Wei kiedy urządzenia te staną się | 


kowo nie zauważałem ogromne- | 


w czasie praktyki przyszedł Klient, 


list | 
Ori'ego z Warszawy | 
(ŚGK 1/00) i w zupeł- | 


Adam z Łodzi. 


Masz coś ciekawego do powiedzenia? Jakaś sprawa Cię wkurza? Wpadłeś na genial- 
ny pomysł? Napisz do nas - "Hyde Park" czeka na Ciebie i Twoje opinie! I pamiętaj, 
wszystkie opublikowane wypowiedzi nagradzamy grami komputerowymi. Uwaga! Nie 
zapomnij na kopercie nakleić kuponu, który publikujemy w jednym z rogów tej strony 
(kupon jest obowiązkowy, a jego ważność upływa po miesiącu, wraz z wydaniem 
następnego numeru ŚGK). 


Wkurzony na maksa stowami 
| kowanie! Gdy przyszedłem do | 
zajmiemy się tym) poszedłem do 
. szefa i pytam tego jełopa, co jest | 
grane. A on mi na to, że przecież | 
na szyldzie jest napisane: „archi- | 
No to wyjeż- 
i dżam x hasłem, że to piractwo, 


ekspedientki („ależ oczywiście, 


wizacja danych *. 


to jest jak najbardziej legalne". 


a na stanie jest już wcale nie- 


„łegalnie”. 


bione naloty na miejsca, 
gdzie się sprzedaje pirac- 


wanymi płytami GD2 Styszatem, 


że mieuczciwi policjanci sprze- | 
dają je po 5 zeta od sztuki. I co ; 

| biony serial „Beverly Hills" tyl- | 
Malarz | 
 ————- kolejnego dnia móc przejść choć | 
terowej czyli zwykłym sklepie __ Klient nasz pan | a | 
sprzedającym składaki. Począt- | 
ających z usług piratów, to będą | 
go szyldu wiszącego przy wejś- | 
ciu x wymienionymi usługami i 
| świadczonymi przez „firmę”. Ja- | 
| kież było moje zdziwienie, gdy . 
leżanki. W ten sposób sam pi- 
| który chciał, aby mu zarchiwi- 
| zowano dane z trzymanego właś- 
niew ręce krążka. Wyobraźcie so- | 
Die, że trzymał jak najbardziej | 
| pełną wersję gry „Halj-Life*! 


wy ma toż 


między 


dełko wyglądało na otwierane, 


Staś | 


M ówi się, że pirac- | 
two jest tępione 


przez policję, że są ro-- 
|od tamtego momentu wszystko 
i potoczyło się innym torem. Ża- | 
kie płyty. Tak, to prawda, tylko 
co później się dzieje x zarekwiro- | 
| dą wolną chwilę poświęcałam | 


sprzedawcami | 

(„Między nami, gracza- | 

mi" - ŚGK 2/00). Otóż wy- 
daje mi się, że padłem ofiarą ta- | 
kiego oszustwa. Poszedłem do skle- | 
| pu i kupiłem „Gonstructora” w | 
| promocyjnej cenie za T9 zł. Pu- 


pomyślałem, w końcu to tylko opa- 


domu, okazało się, że w pudełku | 
nie ma instrukcji. Poszedłem do 
sklepu z reklamacją, ale sprze- i 
dawca powiedział, że kłamię i że | 
pewnie instrukcję sobie zatrzy- | 


' matem, aby móc grać potem «w | 
a tu słyszę: „zapewniam cię, że | 
| było robić! Na szczęście, „CGon- | 
Po całej tej sprawie nic się 
nie zmieniło. Mato tego, szyld 05- | 
tatnio zmieniono na większy, | 
kupić tę grę na giełdzie i choć też | 
mało „legalnych* programów | 
; gier sprzedawanych na lewo 
i prawo. Jak się okazuje, na | 
' piractwie można zarabiać także | 


pirata! Krew mnie zalała, ale co | 


structor” nie jest trudny i da się | 
grać bez instrukcji. Czuję się jed- | 
nak oszukany, ponieważ mogłem | 


nie miatbym instrukcji, to przy- | 
najmniej zaoszczędziłbym 59 zł. | 


Omni | 
" Równosprawnienie — i 


" |k posiadaczką kom- | 
* oma od dwóch lat. | 
Dzień zakupu PeCeta stał | 
się wydarzeniem przeło- | 
mowym w moim życiu, bo | 


częłam interesować się grami | 
- szczególnie strategicznymi. Każ- | 


graniu. Doszło nawet do tego, że | 
przestałam oglądać mój ulu- | 


ko dlatego, aby przed nadejściem | 


' jedną turę gry więcej. 
P iszę do Was w spra- | 


wie pożyczania gier | 


Niestety, moje nowe hobby | 
okazało się problemem. Nie dla | 
mnie, ale dla moich najbliższych. | 
Rodzice oraz moje koleżanki | 
uważają, że gramie na kompu- | 
terze nie przystoi dziewczynie, 
że jest to raczej hobby dla ma- | 
łych chłopców. Inni gracze, ci płci 
męskiej, też nie traktują mnie po- | 


| ważnie, co już mnie bardzo de- | 
ale pomyślałem, że to tylko złe ; 
; przechowywanie. Go mi tam, 


nerwuje, Sądzicie, że tylko Wy mo- 


| żecie złapać komputerowego bak- 


| cyla? Że koniecznie trzeba byćfa- i 


cetem, aby pokochać świat gier 

Mimo przeszkód nie wyco- 
fatam się i nie wycofam z wy- 
boru, jakiego dokonatam te dwa 
lata temu. I chciałabym, aby żad- 
na dziewczyna, która lubi grać, 
nie poddata się naciskom osób 
trzecich. Nas, komputerowych 
Amazonek, jest naprawdę ma- 
ło, dlatego musimy być silne 


i wytrwałe, A Wy, gracze, powin- ; 


niście nas szanować i popierać. 


Andzia ; 


: Komputer 
kontra konsola 


% 


zać do listu Domi- 
| PSX mie ma strategii. 
| Błąd, są. I to bardzo 


dobre — np. „Final Fantasy lac- 
tics*, „Cioilization 29, „War- 


Alert Retaliation", „Brigandine”, 
„KKnD*. 


też przygodówek. Znowu błąd. 


Eve", „Dino Grisis". 


Dominik pisze, że na PC są ż 
lepsze gry, a czy jest up. „Grand i 
Turismo 1-2", „Tekken 3" bądź : 
| „ss Pro '98*9 Poza tym dzięki 
programowi „Music” można tak- i 


że tworzyć własną muzykę. 


Widzisz więc, że PSX też jest i 


wart uwagi. 


wszępie pragnę 


tem posiadaczem za- 


| równo komputera, jak 
: płeje, i pomimo faktu, że od: 
niem, konsola jest co najmniej ; 


* i Playstation. Moim zda- 


tak dobra, jeśli nie lepsza, jak 


playerowych, mało kto z kom- 
się na 21 calowym monitorze 
nego pada. Przy okazji, dener- 


 wuje mnie jeszcze jedna rzecz. 
" W gazetach komputerowych częs- 


Kciałbym nawią- i 


gier dostępnych jest w niskiej 
| cenie lub dołączane do róż- 
1 mych pism z kompaktami. Gram : 


to pisze się, ile to sprzedano j 
kopii np. „Finala T* czy „Tomb i 
Raidera 3", ale już nikt nie po- ; 
daje, ile z tego sprzedano na kon- 
sole, a ile na komputery. Na PC ; 
milion kopii to baaardzo dużo, i 
a na Playstation milion to : 


pikuś. Zastanówcie się więc nad ; 
tym, co naprawdę jest popu- 
larniejsze. i 

Jarjar z Krakowa | 


Stare, ale jare 


% 


| są ciekawe. Co chwilę ja- i 
| kiś przesycony melancho- 
| liq list. Dajcie sobie z tym ; 


laczego ciągle pisze- ; 
cie, jakie to stare gry ; 


3 spokój. Jest rok 2000 i tylko 


l nika, który pisze, że na i 


banda kilku szaleńców gra : 


i w gry z lat: osiemdziesiątych. i 
| Dobrze, że zlikwidowaliście : 
i dział „Retro*. Był nudny i nie- i 
i ciekawy. Po co wciąż wspomi- i 
zone 2100", „Popułous 3”. Chcesz i 
jeszcze? Proszę bardzo: „Red i 


nać - powinniście pisać tylko : 
o nowościach i zapowiedziach, | 


i a o starych grach z fatalną mu- i 
| zyką i pikselowatą grafiką na- i 
Według Dominika nie ma i 


leży już zapomnieć. Nikt, kto i 


w obecnych czasach kupi sobie i 
Najlepsze x mich to „Legacy of : 

Kain: Soul Reaver*, „Metal Gear 
Solid", „Silent Fil", „Parasite ; 


komputer, nie będzie grał w gry 
DOS-owe! Należy iść z duchem : 
czasu! 

Rozalia i 


około I godzinę dziennie (dla mo- Ę 
ich stabych oczu to dużo), a gdy 
mi się znudzi, to programuję i 
Turbo Pascalu. A wszystko to 
na sprzęcie, który większość pa- i 
nów graczy wystałaby do mu- j 
ZEUM. Ę 
Krzysztof z Koluszek ; 


Milenijna pluskwa 


h 


] milenijnej pluskwy i wy- : 
| powiedzi Marka z po- i 
| przedniego numeru. To Ą 
prawda, że niektórzy chcieli j 
się tylko wzbogacić na tym te- 
macie, ale problem, jaki miał : 


Kciatbym zaprotes- : 
tować w sprawie : 


wystąpić wraz x nadejściem ro- j 
ku 2000 nie był żadnym wy- 
mystem. i 
Mam 366 DX i znam wielu : 
ludzi, którzy dysponują takim i 
samym sprzętem lub niewiele ż 
tylko lepszym. Większość z nich i 
1 stycznia 2000 o godzinie 0:01 : 
miała realny problem, bo ich Ę 
komputery wskazywały w ka- ; 
lendarzu rok 1980. Tak było : 
u mnie i na przykład w firmie 
u mojego ojca. Wyobraźmy so- : 
bie teraz, że instytucje pań- j 


| stwowe, banki i duże firmy, któ- 


re w większości posiadają taki i 


; właśnie starożytny sprzęt, nie i 


M am Pentium 100 ; 
z I6 MB RAM,: 
| HDD 1 GB, CD-ROM x4 
| - i bez akcdleratora 3D. To i 


1 E. wsfć : 
" miemożliwe, zakrzykną : 
niektórzy, przecież na tym nie 


i da się grać! Owszem, najnow- ; 
Rafał ; 
| dzi, to „Knights and Marchanis", : 


% N: i i 
zaznaczyć, iż jes- i 


; że chciałbym mieć nowy sprzęt, i 


sza gra, która mi płynnie cho- ; 


niestety. Ale choć nie ukrywam, : 


| to nie narzekam. Jestem miłoś- i 


nikiem strategii, lubię też rol- ; 


3 lat wciąż gram w gry na tym i 


; samym poziomie sprzętowym, : 
PG. Jeśli fundusze pozwolą, to ; i 
zamierzam kupić sobie jeszcze 
| Dreamcasta. Na żadnym PC nie | 
ma tak wspaniatych gier multi- : 
„LBA*, „Dark Golony*, wspom- 
puterowych graczy może bawić 
| chanis*. A do tego' zauważcie, ża 
i ściskać idealnie wyprofilowa- i 


ciągle Świetnie się bawię. Prze- ; 
szedłem już wiele gier (np. i 
„Warcraft”, „Glask* czy „Rebel- 
lion"), a czekają już nowe, jak 


niany już „Knights and Mar- 


aż sześć 3 wyżej wymienionych 


zabezpieczytyby się przed mile- ł 
uijną pluskwą. Ktoś, kto zapo- i 
życzył się w banku na kwotę : 
1000 zł, byłby winien ten tysiąc Ą 
wraz % odsetkami za... doadzieś- 
cia lat! I nie byłby to odosobnio- i 
ny przypadek. Istny chaos! 

Niech więc nikt mi nie mó- ż 
wi, że nic by się nie stało, gdyby 
nie zadezpieczono się na ten T0y- i 
padek. Co prawda te programy Ę 
telewizyjne były niepotrzebne, i 
a nagłaśnianie całej sprawy j 
w żak dużym stopniu było prze- i 
sadą, ale dzięki temu przynaj- 


mniej wszyscy wiedzieli, o co cho- 
dzi. Stało się niewiele, a mogło 
stać się o wiele, wiele więcej, 
gdyby catkowicie zlekceważono 
problem roku 2000. I taka jest 
prawda. 

Artur z Mielca 
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TRYBUNA 


Naturalna 


kolej rzecz 


ZGK 3/00 


ry żyją krótko. Jak | 
jednodniówki : 
nieledwie — w co in- 


jętki 


nego gramy w środę, 


co innego w następ- 
ny poniedziałek, a sięganie po | 


tytuły sprzed trzech miesięcy 


to rzadkość zarezerwowana | 
dla prawdziwych superprze- | 
bojów. Pewnie, czasem zda- | 
rzy się odpalić „Civilization 2”, ; 
„SimCity 2000" albo inne „Secret 
of Monkey Island”, ogólna za- | 
sada jednak głosi, że gry ży- 
ją krótko, bo inaczej żyć nie 
mogą: co miesiąc pojawia się i 
przynajmniej kilkanaście tytu- 
łów, do tego większość z nich | 


prezentuje zbliżony poziom tak 


w nosie. Trzeba zatem poszu- 


kiwać coraz nowych emocji, 
biegać za nowościami, rozpra- | 
cowywać kolejne tytuły, i wciąż 
mało, więcej, więcej i jeszcze 
trochę. Jak w tej opowiastce 
o facecie, który przychodzi do ; 
lekarza i nerwowym głosem 


mówi „panie doktorze, popro- 


szę o tabletki na chciwość... tyl- 


ko dużo, dużo, DUŻO!”. 


ją się coraz płytsze, jak jezio- | 
ra podlegające procesowi eu- | 
trofizacji, stają się rozrywką | 
pobieżną niczym dłubanie 


i pobieżne traktowanie poje- 
dynczych tytułów. Jak zauwa- | 
żył Szekspir, „słodycz w nad- | 
| miarze jest obojętna”, czyli po | 


prostu staropolskie co za dużo | 
— to niezdrowo. Nie ma kiedy | 
| nacieszyć się jedną grą, a już | 
pojawia się następna, i pięć | 


innych, i jeszcze dwie; w re- 


miętnym, długotrwałym związ- 


kiem. Weźmy na przykład ta- | 
kie loty w kosmos: w czasach 
„Frontier” i „X-Winga” przes- | 
trzeń międzygwiezdna była | 
podniecającą wyobraźnię osta- | 
teczną granicą, a każda kos- | 
| miczna walka wzbudzała wy- | 
pod względem wykonania, | 
jak i grywalności. Zarazem od- 
nieść można wrażenie, iż co- 
raz trudniej zintegrować się 
w pełni ze światem gry, że za 
doskonałością formy nie po- 
dąża perfekcja treści; gry sła- | 


pieki na twarzy. Tak było jesz- 


i „Wing Commander 4"; dzisiaj 


a Proxima Centauri jawi się 


a w rezultacie bez smaku, jak 


fast-foody, w których przy- ; 
paloną padlinę doprawia się 
na słodko, co ma udawać zdro- | 


wą, domową kuchnię. 


W takiej sytuacji nieoce- 
niona staje się rola fachowych 
czasopism, w których wetera- 


się swym doświadczeniem z 
graczami postawionymi w obli- 


niemalże identycznych pro- 
problem — jak ocenić, co lep- 


sze, a co gorsze, skoro różni- 


raczej nie robi. A przynaj- 


elementy codzienności. Nieste- 
ty, działa ta zasada i w drugą 


stronę — prawdziwe hity poja- 
cze za czasów „Privateer 2” 


wiają się równie nieczęsto. 


' Ciekawy jest też proces, jaki 
kosmos to obszar kompletnie | 
wyeksploatowany, właśnie za | 
sprawą tuzinów gier powiela- | 
jących te same schematy walk | 
na poziomie taktycznym i stra- | 
tegicznym. Rzut okiem na nie- 
bo nie wywołuje już westch- | 
nienia „ach, Kasjopeja, chciał- | 
/ bym tam kiedyś polecieć”, 
| lecz komentarz „zobacz, Ka- - 
sjopeja, to tam wiłukłem przed | 
miesiącem tym robalom, co nie 
pozwalały mi założyć kolo- | 
nii, ale teraz już jest moja”, - 


tuły od momentu, gdy pojawia 


wydania, do chwili premiery. 
Oto bowiem pierwsze wieści 
przeważnie tchną  gigan- 


jąc takimi sformułowaniami, 
jak „przełom”, „unikatowe po- 
łączenie najlepszych cech ga- 
tunków”, „rewelacja” i tak da- 
lej. Potem, gdy do wglądu tra- 
fia wersja beta, zaczyna się 


| troszkę grymaszenia, ale ge- 
mniej więcej równie tajemniczo, | 
(eo warzywniak pod sąsied- | 
nim blokiem. Wszystko już by- 
; ło, wszystko jest takie samo, 

A może jest dokładnie od- | 
wrotnie: to nie jakość gier prze- ; 
szła w ilość, lecz masowe przy- . 
swajanie wszystkiego, co się | 
pojawia, wymusza szybkie i 


neralnie wytłumione ono zos- 
taje przez świadomość, że to 
jeszcze wersja niepełna, więc 
może mieć braki. Niestety, 


' rzadko kiedy ów bieg spraw 
kończy się rzeczywistą euforią; | 
naturalny bieg rzeczy gwa- 
rantuje raczej, że produkt 
| końcowy przedstawia się mo- | 


| że i nieźle, ale hitem nie jest. 
| Tak dzieje się coraz częściej, 
zwłaszcza z kontynuacjami, 
ni wirtualnych światów dzielą | 


dalszymi ciągami i grami „na 


' motywach”. Przyjemną, ale 
/ średnio rewelacyjną grą był 
czu wyboru pomiędzy setką 


„łomb Raider 4”, prześliczną, 


| ale nudną z dawna oczekiwa- 
duktów. Tu jednak zaczyna się 
zultacie kontakt z nimi staje się 
miłostką przelotną zamiast na- | 


ny „Quake 3". Strach pomy- 


_ śleć, co to będzie z „Diablo 2”, 
| „Force Commander” czy „Duke 
| ce są minimalne, bo takie cza- | 
sy nastały, że gniołów się już 


Nukem Forever". 
A tymczasem w Austrii rzą- 


|dzić zaczyna partia faszys- 
mniej pojawiają się one bar- | 
dzo rzadko i traktuje się je 
jako ciekawostki raczej, niż | 


tów otwarcie sympatyzujących 
z ideami Hitlera (zgodnie z po- 
lifyczną poprawnością zwa- 


| nych skrajnymi prawicowcami|; 
w Polsce podatkiem obkłada 
| się wszystko jak leci, żeby ra- 
| tować nieudane reformy (dla 
/ niepoznaki zwane trudnym 
przechodzą poszczególne ty- 


okresem przejściowym); w An- 


| glii porywają samolot; Rosja- 
się pierwsza zapowiedź ich | 


nie likwidują czeczeńskich ter- 


| rorystów; w Los Angeles miesz- 
| kańcy buntują się przeciwko 
' zmianom numerów telefonów. 
tycznym optymizmem, czy i 
wręcz enłuzjazmem, epatu- | 


Za miesiąc o czym innym bę- 
dą donosić gazety i o innych 


' grach napiszą branżowe ma- 


gazyny, dziewczyny odejdą 
przyjdą nowe, następne son- 
y polecą na Marsa i nowa 
ieta-cud zrobi furorę wśród 
wiazd Hollywood. Waga in- 
ormacji mierzona będzie tyl- 
ko w jej objętości, nie w zna- 
zeniu — i dalej będziemy grać 
w gry, w których się zabija, by 
zabić świadomość, że sami 


ManJAk 


DONOSY 


Jak mawiają starożytni gó- 
rale, jak nie urok, to... fecesy. 
ledwie przez naszą branżę 
przełoczyła się jedna afera, a tu 
już kolejna za progiem. Co tam 
za progiem — w chacie, z buta- 
mi, bez pytania. 

Jeśli ktoś nie wie, o czym 
mówię, to niech się dowie, 
że od stycznia br. wprowadzo- 
no obowiązek płacenia podatku 
VAT od kompaktów załącza- 
nych do pism. Ten chory pomysł 
wyniknął z dwóch rzeczy. Po 
pierwsze, kilku nowatorskich 
w cudzysłowiu wydawców za- 
częło już tak cudować, że i śle- 
py by zauważył, iż nie chodzi tu 
o ideę upowszechnienia nowe- 
go medium, jakim są kompute- 
ry, ale o łatwe zarabianie du- 
żej kasy, a czegoś takiego US 
przepuścić nie może. Druga 
sprawa jest bardziej zawoalo- 
wana, ale także widoczna — bud- 
żet państwa ma poważne dziu- 
ry, a skoro tak, to trzeba zna- 
leźć jakiś sposób na ich załata- 
nie. VAT płacony od CeDeków jest 
takim właśnie sposobem. 

Dobrze mają ci, którzy wy- 
dają tylko jedną wersję swego 
pisma, bowiem stwierdzą, iż ich 
CD jest gratisowym dodatkiem 
i zapłacą jedynie VAT od kosz- 
tów produkcji. Reszta, czyli tacy 
jak my, mają podlegać osobnej 
interpretacji, według której po- 
datek musi być płacony od róż- 
nicy między wersją z CD i wer- 
sją bez CD. A przecież wiado- 
mo, że my też dodajemy płytkę 
gratisowo ;-). 

Ale nawet nie taka "niede- 
mokratyczna nierówność spo- 
łeczna" jest w tym wszystkim naj 
gorsza, ale to, iż kolporterzy nie 
chcą przyjmować do sprzedaży 
takich tytułów jak nasze, bo- 
wiem musieliby sprzedawać 
osobno pismo i osobno CD, 
a potem z tego się rozliczać, to 
z kolei już zanadto komplikuje 
sprawę (kto podejmie się roz- 
dzielenia ceny na dwa człony?) 
To właśnie dlatego poprzedni nu- 
mer ŚGK, podobnie jak pisma na- 
szej konkurencji, ukazał się z ty- 
godniowym prawie opóźnieniem. 

Jak nowa interpretacja US 
odbije się na rynku pism kompu- 
terowych, czas pokaże. Już te- 
raz wiadomo, że nie obędzie się 
bez protestów czynników oficjal- 
nych. Być może, jeśli to nie po- 
skutkuje, trzeba będzie z tym ja- 
koś żyć, choć wtedy na pewno 
oznaczać to będzie podwyżkę 
cen w całej branży. 

tak Polska, spokojnym kro- 
kiem i na luzie, zmierza sobie do 
Europy. A może do Antarktydy, 
bo już sam nie wiem... 


Życzliwy 
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tytułami jest tak, że | 
jeśli się o nich nie po- | 
myśli, to się nie zwra- | 


| ca na nie uwagi. Nie wiem | 
dlaczego tak jest, ale tak 
właśnie jest. Widzisz na pół 
| ce pudełko z grą, na którym 


teresowani tym, a nie innym 
tematem. Jeśli więc gra pole- 
ga na bezwzględnej ekster- 


| zywać się "Zniszczenie", "De- 


_ widnieje napis: "Krew smo- 
| ka" i myślisz sobie rolplej al- 
| bo strategia. Spoglądasz jesz- 
| cze na tył opakowania w po- 
_ szukiwaniu ilustracji i jakichś 
| dodatkowych informacji — i ku- 
/ pujesz grę albo nie. Nie zas- | 
| tanawiasz się przy tym, dla- 
| czego krew i dlaczego smo- | 
| ka, czy smoki w ogóle mają 
| krew, a jeśli tak, to jakiego | 
| koloru, a także kto tę krew 
| utoczył i w jakim celu. 


Powiesz, że to nie ma tak 


' naprawdę znaczenia, ale zas- 
 tanów się, dlaczego w ogóle 
' używa się takich, a nie in- - 
nych tytułów w naszej bran- 


ży, a dokładniej mówiąc, dla- | 


| czego są one tak jednoznacz- 
ne, płytkie, a czasem wręcz 
' prostackie? "Totalna wojna | 


powietrzna", "Śmiertelna wal- 


ka", "Zamorduj, uśmierć, za- 


bij”. Co więcej, kiedy już zda- | 


rzy się coś bardziej rozbudo- | 
wanego, też jakby nie odbie- 


Oczywiście, nie dzieje się 


' ga od pewnych standardów. | 
. Dlatego zresztą pełno w na- 
' szym światku bram śmierci, 
, chaosu lub magii, wszelakich 
_ anihilacji, smoczych części cia- 
| ła i krwawych bądź niszczą- | 
' cych rozstrzygnięć jakichś 
_ światowych problemów. Nie | 
ujrzysz tutaj tytułów w rodza- 
ju "Trzy stygmaty Palmera | 
' Eldritcha", "Nieznośna lek- 
| kość bytu" czy "Przygody dob- 
' rego wojaka Szwejka". Musi 


strukcja" albo "Zagłada", je- 


struktor" bądź "Budowniczy". 
Logika — nic więcej. Właści- 


wie każdy gatunek ma swoje | 
ustalone słownictwo. W stra- | 
_ tegiach tytuły zawierają takie 
zwroty, jak wojna, atak, | 
obrona, rozkaz bądź siła, sy- | 
mulatory — kosmos, gwiazda, | 
(rajd, wyścig, lot bądź po | 
prostu nazwa pojazdu, zaś 


rolpleje — labirynt, rycerz, 


la", Plagą są tu natomiast nie- 


obecna jest w tytule: "Ulti- 


inne gatunki). 
Na szczęście, nie wszys- 


idą na łatwiznę i raz na jakiś 
czas zdarza się prawdziwy 


jaki przypadł mi do gustu był 


, być za wszelką cenę krótko 
1 dosadnie. | broń Boże na- | 
| zbyt oryginalnie. 


| tak bez powodu. Tytuł ma in- 


dą n ja JĄgER || |=» 


zai 


' Reaver" ("Dziedzictwo Kaina: 

, Pożeracz dusz"). Inna spra- 

| wa, że te dwa ostatnie wymyś- 
formować o zawartości i przy- 
ciągnąć tych, którzy są zain- | 
| ły tej głębi. 


! I 


JAANNAAWE . 


ty") czy "Legacy of Kain: Soul 


lono na wyrost, gdyż gry, któ- 
re nimi nazwano, już nie mia- 


Cieszą także eksperymen- 


| ty słowne, z których gry kom- 
minacji przeciwnika, musi na- | 


puterowe właściwie słyną. 


| Czasem zdarzają się wpad- 

ki, a czasem — perły. Do tych 
| śli natomiast wznosimy w niej | 
gmachy, to z pewnością na 
pudełku znajdzie się "Kon- | 


ostatnich na pewno należą 
"Wargasm", "Saniłarium" czy 
sławetny "Carmageddon". 
Naturalnie, trudno ganić 
to zjawisko. W końcu tytuł jest 
akurat najmniej ważnym ele- 
mentem w grze, koniecznym 
właściwie jedynie na etapie za- 
kupów. Czasem staje się syno- 
nimem jakiegoś trendu bądź 
całego gatunku ("warcrafty", 
"doomowce", "tombiaki"), ale 
z reguły zapominamy o nim 


| już po pierwszym kwadransie 
smok, miecz, skarb lub ma- | 
gia. I jedynie przygodówki od- 
biegają od tego standardu, | 
bowiem jako jedyne, na wzór | 
powieści, nie boją się inności, | 
a wszelakie dziwactwa zwięk- | 
szają tylko zainteresowanie | 
nimi. Stąd tak niezwykłe i ta- 
jemnicze tytuły, jak "Żniwiarz", | 
"Fantasmagoria", "Łza Azrae- | 


grania. Z tego też względu nie 
można mieć pretensji do twór- 
ców, że nie chcą niepotrzeb- 
nie silić się na oryginalność 
(tym bardziej, że wydawca 
z reguły na to się nie zgodzi 
i zmieni tytuł na własny — prost- 
szy i bardziej handlowy). Ale 
z drugiej strony chciałoby się 
czegoś innego od hektolitrów 


| krwi krasnoludzkiej przelanej 
kończące się serie, których | 
nazwa podstawowa zawsze | 


przez dzikie hordy w Zapom- 
nianych Krainach czy totalnych 


wojen siejących zagładę za po- 
' ma", "Kings Quest", "The Mon- 
| key Island", "Gabriel Knight", 
| "Atlantis" (plaga, bo trend ten | 
przeniósł się obecnie także na | 


mocą gwiezdnych niszczycieli. 
Jeśli już nie o kwiatkach i mo- 
tylkach (apage, satanas), to 
niech chociaż raz na jakiś 
czas będzie coś o prawdzi- 


' wym życiu, czyli krótko mó- 
cy twórcy gier komputerowych 


wiąc, coś z sensem i jakimś 
przesłaniem zarazem. Albo na 


' przykład z odrobiną poezji. 
rodzynek. Ostatnim tytułem, | 


Chociaż z tą poezją to jed- 


| nak lepiej być ostrożnym = 
"The Nomad Soul" (nieprze- 
kładalne — coś jak "Podróżu- | 
 jąca dusza"), ale niewiele gor- 
(sze są: "Requiem: Avenging - 
| Angel" ("Requiem: Anioł Zems- | 


w końcu to gry komputerowe, 
a nie wieczorki literackie, 


Gracz 
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(Blizzard) 


Pierwsze wzmianki o dru- 


giej części „Diablo” pojawiły 


się jeszcze w początkach roku i 
1998, potem ustalono dokład- . 
ną datę wydania gry, a jeszcze | 
później przesunięto ją — i to | 
wielokrotnie (włącznie z ostat- 


nim razem, kiedy to wycołano 
się z gwiazdkowego terminu). 
Moim zdaniem — i zapewne nie 
tylko moim — takie nieustanne 


odwlekanie premiery nie wróży . 
niczego dobrego. Grze. | nam. | 


O zawartości, nowinkach 
i pomysłach pisać nie będę, 
bo wszyscy w branży robimy 
to nieustannie i chwalenie tej 
gry na wyrost zaczyna być już 
nudne. Oczywiście, wciąż wie- 


rzę, że „Diablo 2” będzie . 
świetnym, porywającym prze- : 


bojem, ale jeśli weźmie się 
pod uwagę poniższą listę, 
erpeg ten wcale nie musi 


stać się wydarzeniem roku. 


Niestety. 
Premiera gry: 
(miejmy nadzieję). 


K _AFFTTTETTECĄ 


Diablo 2 


DOTY] 17 


wiosna i 
' wacji, jakie autorzy zawarli 
/ w tej grze, pretendują ją ra- | 


; czej do miana równorzędne- 


go rywala. Zwłaszcza możli- 
wość tworzenia własnych, nie- 
powtarzalnych czarów oraz pu- 
łapek zasługuje na uwagę, ale 
nie bez znaczenia będą także 


' sporej wielkości lokacje wyglą- 
' dające wręcz bajecznie, mo- 
' żliwość wyboru głównej po- 
słaci spośród trzech, czy wresz- 


cie opcja multiplayerowa poz- 


_ walająca grać ośmiu osobom 
jednocześnie. 


Premiera gry: wiosna. 


» WU 


(Westwood|j 


„Diablo 2” wciąż jeszcze : 
nie miało swojej premiery, za 


to już doczekało się konku- 
renta, który w dodatku może 


ukazać się szybciej od swego 
pobratymca. Mowa o grze | 


„Nox” autorstwa znanej wszyst- 


kim miłośnikom RTS-ów firmy 


Westwood. 


klonem „Diablo 2”. Ilość inno- 


MAMI 
Baldur's Gate 2 


(Interplay) 

„Wrota Baldura” spowo- 
dowały istną lawinę rolpleji 
opartych na enginie tej gry. 
Był już „Planescape Torment”, 
a będzie „Baldur's Gate 2”, 
zaś pomiędzy nimi ukaże się 
właśnie „Icewind Dale”. Mam 
nadzieję, że także po polsku, 


| choć jak na razie o tym cisza. 
„Nox” nie będzie li tylko - 


Więcej informacji o tej grze 
znajdziecie w tym numerze 
w dziale „Zapowiedzi”. 

Premiera gry: lato/jesień. 


(Interplay) 
Można się było tego do- 
myślać — w końcu każdy sukces 


' ma swoją część drugą, a nawet 
i trzecią, i czwartą, i piątą... 


Tym razem, choć świat/sys- 


' łem pozostanie ten sam („For- 
' gotten Realms”), wiele zmieni 
/ się w sferze oprawy audiowi- 
' zualnej i nie tylko. Na plus 
| oczywiście. Przede wszystkim 

| ekran będzie wyświetlany w roz- 


dzielczości 800x600 (a nie tyl- 
ko 640x480, jak część pierw- 


sza). Ponadto autorzy planują 
' zaimplementować opcję 
' czania i wyłączania interfejsu 


obsługi (żeby można było wię 
cej widzieć), a także dodać klat- 
ki animacji postaci (ich ruchy 
będą dzięki temu płynniejsze). 
Z rzeczy istotnych dla fabuły 
znacząco zwiększony zostanie 


świat gry, zaś gracze zyskają 


Ę' SECA ani 


Pool of Radiance 2 


sze stopnie doświadczenia. Po- | 
nieważ dystrybutorem gry bę- 
dzie CD Projekt, możemy za- 
pewne liczyć na polskojęzycz- 
ną wersję. Oby. | 
Premiera gry: jesień/zima. 


PAREIALY 2 
FALLOUT 3 


(Interplay) 

Premierę trzeciej części 
słynnego cyklu planowano na 
koniec roku 1999, ale nie wy- 
szło, więc wnioskuję stąd, że 
nastąpi ło w tym roku. Co cie- 
kawe, nadal nikt niczego ofic- 
jalnie nie stwierdził — ani kie- 
dy takowa premiera osłatecz- 
nie nastąpi i czy w ogóle na- 
stąpi. Nie wiadomo także nic 
pewnego o tym, jakie bajery 
gra będzie zawierała. Sło- 
wem projekt został tak utaj-- 
niony, iż zapewne sami twór- 
cy niewiele o nim wiedzą... Py- 
tanie tylko, po co takie tajem- 
nice? Mam nadzieję, że kie- 
dyś poznamy odpowiedź. 

Premiera gry: termin nie- 
znany. 


(Sierra) 

Tak to już bywa, że sukces 
dzieli ludzi. A tak przynaj- 
mniej stało się w przypadku | 
twórców serii „Fallout”. Jeden : 
z nich, Tim Cain, postanowił 
zmierzyć się z losem samo- 
dzielnie i pod szyldem Troika 
Games zamierza wydać swo- : 
jego własnego rolpleja pod 
tytułem „Arcanum: OF Steam- 
works and Magic Obscura”. 
Przyznacie, nieco dziwaczny | 
tytuł, ale za to już pod kątem | 
_ treści zapowiada się prawe. 
dziwa gratka. Wystarczy tylko 


egzystować tu obok zaawan- 
_ sowanej nauki i techniki, tak 


R de: z 


* powiedzieć, iż magia będzie | 


jak ludzie obok krasnoludów 


i elfów. Jak na razie nic nie 
wiadomo o szczegółach, po- 
za tym jednym, że Sierra, wy- 
dawca gry, zamierza wypuś- 
cić ją na rynek jeszcze w tym 
roku. 

Premiera gry: lato/jesień. 


(SSI) 


Starzy weterani pamiętają | 


co zacz, ale młodsi mogą te- 
go nie wiedzieć, uświadami- 
am załem, 
tej gry, która ukazała się na 
początku lat 90., okrzyknięta 
została swego czasu jednym 
z najlepszych rolpleji w histo- 
rii gier komputerowych. | po- 
zycję tę utrzymywała bardzo, 


bardzo długo. Choć nic na to 


nie wskazywało, nagle wyszło 
na jaw, iż po latach zapom- 


nienia możemy spodziewać się | 
| czy tylko wspomnieć, że ma to | 
zręczne posunięcie, że „Pool j 


części drugiej (jest to o tyle nie- 


of Radiance” w rzeczywistości 


miało część drugą, a nawet | 
trzecią, choć obie pojawiły | 
się pod innymi tytułami — ale 


iż pierwsza część : 


SC 


był to spoisty, jednotematycz- 
ny cykl). 


! rodzajów postaci o wysokim 


- współczynniku Al. Ile z tych 


Jeśli chodzi o szczegóły, 


| to jak na razie wiadomo, że 


czeka nas widok izometrycz- 
ny, wspaniała grafika, cztero- 


. osobowa drużyna o zróżnico- | 
| wanym składzie, a także peł- 


na interaktywność z otocze- | 


niem (np. przesuwanie przed- 


' miotów). 
Premiera gry: jesień/zima. | 


(Gremlin) 
Ostatni raz o tej grze pi- 
saliśmy prawie dwa lata temu. 


Od tego czasu słuch po niej | 


' zaginął i zastanawiam się, co | 
' się właściwie stało. Może źle 


szukałem? A może po prostu | 


całą rzecz utajniono, chcąc za- | 


skoczyć nas i konkurencję. Nie | 


byłoby w tym nic dziwnego, | 
bowiem gra zapowiadała się 


naprawdę ciekawie. Wystar- | 


być erpeg FPP z przepiękną . 


i grafiką, prowadzący nas przez i 


pustynie lodowe i piaskowe, | 


lochy, lasy i osiedla ludzkie, | 
ś a przy tym zawierający aż 50 


obietnic się spełni, mam na- 

dzieję, przekonamy się wkrót- 

ce. "LB gr 
Premiera 90: termin niez- 


nany. J ż | 


GRY POKREWNE 


Anachronox 
(lon Storm) 7/99 


Hired Guns 
(Psygnosis) 2/99 


Invictus 
(Interplay) 2/00 


sm 


SWZ 


TRYBUNA 


niemieckich podczas ołensy- 


dnie z obiet- 
nicą sprzed 
I j miesiąca, zaj- 
| miemy się za- 
gadnieniem 
skutecznego 
powstrzyma- 
nia hitlerow- 


nii. Zaprezentowane poniżej po- 
rady dotyczą bezpośrednio peł- 
nej kampanii Wacht am Rhein, 
ale z powodzeniem można je 
także odnieść do mniejszych mo- 
dułów. 


Jako dowódca wojsk ame- 


konalnym z pozoru zadaniem 


na całej szerokości frontu, i oczy- 


ców przed dotarciem do Basto* | 


; niowego skrzydła, gdzie miesz- 


niowe; 


' oskrzydlenie Twych wojsk po- 


h Ą poprzed- 
| M niej Kanty- 
adi nie przyjrze- i 
"z liśmy się tak- 
8 8 tykom, jakich ; 


jąc Cię do rozproszenia nie- 
wy w Ardenach, tocząc bitwy | 
w Close Combat 4. Dzisiaj, zgo- i 


| cząłku — w miarę 


| upływu dni otrzymywać 
| będziesz kolejne posiłki. Aby 


/ ważnie wzmocniłoby sytuację 
powinien użyć dowódca wojsk | 


strategiczną Niemców, zmusza- 


licznych oddziałów. 
Nielicznych zresz- 


tą tylko na po- 


osiągnąć szybkie zwycięstwo - 
| nie możesz jednak czekać, aż | 
stosunek sił przechyli się na Two- 
| ją korzyść - dlatego za wszelką 
| cenę powinieneś przede wszys- 
| tkim odpychać kolejne natarcia | 


rykańskich stoisz przed niewy- | 


zahamowania niemieckiego na- | 
tarcia przy użyciu kilku osłabio- 
nych grup bojowych, co gorsza | 
- w większości wypadków bez | 
rezerw, z których można by po- | 
między bitwami uzupełnić ewen- 
tualne straty. Niemcy zaatakują | 


wiste jest, że nie zdołasz zatrzy- 
mać ich w każdym miejscu. Na | 
szczęście sytuacja nie jest tra- | 


-_ giczna: przy rozsądnie zaplano- | 


anej obronie bez większego 


la przynajmniej w trzech pół- 
ocnych sektorach oraz w jed- 
lub dwóch południowych. 
Jznacza to, że Niemcy do Bas- 
_tonii kierować się będą mogli 


iajdą na Twój teren, 


powinieneś odizolować © 
zaopatrzenia i znisz- | 
spra ę ułatwi Gi fakt, iż | 


trudu powinieneś odepchnąć 
erwszą falę wojsk nieprzyja 


hitlerowców już na linii frontu, 


łe jednostki. 


Taktyka 


O ile dowodząc Niemcami 


' zależne jest od różnych czyn- 
| czą się Twoje centra zaopatrze- | 


ponadto ewentualne 


ników — kierunku natarcia, rzeź- 
by terenu, dostępnych sił — naj- 
skuteczniejsze jednak okazują 

się dwie podstawowe taktyki. 


koncentrację sił w cen- 


punktu, który nie- 


przyjaciel musi 
zająć. Wówczas 


twierdzą, w której czają się 
Twoi żołnierze, cierpliwie cze- 


| lub przyjedzie na odległość rzu- 


wko kolumnom pancernym i w sy- 


| tuacji, gdy dowodzisz mocno 
'w miarę potrzeby wycofując 
| wykrwawione oddziały i na ich | 
miejsce kierując świeżo przyby- | 


znaczy, masz do swej dyspozy- 


formie, a nieprzyjaciel atakuje 


' spróbować obrony rozproszo- 
musiałeś podczas bitew przede | 
| wszystkim skutecznie atakować, 


tak jako Amerykanin powinie- - 


neś skupić się na obronie. Trud- 
no przecenić znaczenie tego 


mieszczasz wzdłuż przewidy- 


_ wanych osi ataku, również szy- 


| elementu: odpowiednio przy- | 
' gotowując defensywę, możesz 


powstrzymać nieprzyjaciela prak- 
tycznie nie ruszając się z miejs- 


| ca. Zwłaszcza, jeśli jest to miejs- 


ce tak wygodne, jak startowe po- 
la Niemców: przeważnie dosko- 


| ci nanie swoją uwagę i zacznie 
| ostrzeliwać, wycofują się, by unik- 
' nąć kompletnego zniszczenia, 


nale nadają się one do obrony | 


bądź to ze względu na wcześ- 


| niej zbudowane fortyfikacje, 
' bądź też podzielone są rzeką | 
lub strumieniem, dzięki czemu 
w bardzo łatwo jest powstrzymać ; 
| wroga w miejscach przepraw. 


Jednak Twoim głównym sprzy- 
mierzeńcem są budynki — im wyż- 


sze, tym lepiej. Jako że większość 


walk obronnych stoczysz właś- 
nie na terenie zabudowanym, 
musisz nauczyć się w pełni ko- 
rzystać z jego zalet. 


Ay | Ay 


oddział. Taka taktyka pozwala 


nań wpływu częściowe straty pod- 


le zmusi je do wycofania się z bo- 


Obszary miejskie to trady- | 
domena piechoty, w związ- | 
z czym: od razu masz pewną : 
przewagę nad Niemcami: oni 
gh atakują głównie czołgami, Ty zaś ; łami: wystarczy wysłać kilka pod- 
ię przede wszystkim pie- | 


Ua LL 


ale dysponuje się niewielkimi si- 


, oddziałów na pewną śmiert 


a ji a LŚ że z fosą , 


; niskiego morale, Twoi żołnierze 
i oddali trochę terenu - ale dzięki 
temu zabiegowi nie wycołają się 
| z mapy, co pozwoli Ci uzupełnić 
/_siły przed następną bitwą. 

Pierwsza zakłada maksymalną | 


Ostatnia sprawa związana 


i z obroną dotyczy wykorzysta- 


trum miasta, wokół | 


nia najcenniejszych jednostek - 


* dział przeciwpancernych oraz ka- 


rabinów ma- 
szynowych. 
Te pierwsze 
okazują się 
niezwykle 
skuteczne w 
niszczeniu 
wszelkich po- 


| jazdów nieprzyjaciela, rozloko- 
| wując je na mapie musisz zatem 
każdy dom staje się | 


brać pod uwagę pole ostrzału, 


' jakie będą miały po rozpoczę- 
ciu bitwy. Jednocześnie kluczową 
kając aż przyjaciel przyjdzie | 
| symalnego maskowania (gwiazd- 
tu granatem. Ten sposób okazu- | 
je się szczególnie dobry przeci- | 


sprawą jest zapewnienie im mak- 


ka oznaczająca stopień ukrycia 
musi mieć kolor zielony), jako 


| że Niemcy są podejrzanie dob- 
| rzy w wykrywaniu Twoich dział 
przerzedzonymi oddziałami. Kie- | 
dy sytuacja jest odwrotna — to 


i gdy tylko takowe zauważą, 
zniszczą je czym prędzej. Co 


się zaś tyczy kaemów, to zdecy- 
cji grupę bojową w szczytowej | 


dowanie najlepszą dla nich 


| | kryjówką są wysokie budynki, 
| przy użyciu piechoty — możesz | 


gwarantujące duże pole ostrza- 


| łu. Warto przy tym wybrać takie 
nej, urzutowanej w głąb. Wów- 
| czas swych podkomendnych roz- | 


miejsce, by nie można było go 
trafić ze stojących w oddali czoł- 


| gów. Dobrze umieszczone gniaz- 
| do karabinów maszynowych z re- 
| kując zasadzki w budynkach lub | 
zaroślach. Jednostki najbardziej | 
wysunięte pierwsze otwierają | 
| ogień, po czym, gdy wróg zwró- 


guły jest najistotniejszym ele- 

mentem linii obronnej i często 

może rozstrzygnąć losy bitwy. 
Jeśli chodzi o atak, to pod- 


| stawowe sposoby prowadzenia 
| natarcia omówiliśmy przy oka- 
| zji rozważań na temat dowodze- 
' arolę pikiety przejmuje następny 
| 'sowanych odsyłam zatem do 
| utrzymać wysokie morale całej 
' grupy bojowej (spada ono dras- . 
tycznie po całkowiłym unicestwie- 
niu drużyny, natomiast nie mają 


nia stroną niemiecką, zaintere- 


poprzedniego numeru ŚGK. Po- 
zosłaje mi już tylko życzyć Ci 
powodzenia w walce z niemiec- 
kimi wojskami; stosując się do 


' powyższych porad, przy od- 
' oddziałów), zarazem dając du- | 
| że szanse na spowodowanie tak | 
' poważnych strat wśród naciera- | 
jących wojsk, że spadek mora- | 
dwa dni. 
ju. Pewną sztuczkę, związaną | 
| zwykorzystaniem wpływu morale | 
| na chęć żołnierzy do walki, moż- 
na wykorzystać podczas obrony | 
planszy, na której kontroluje się | 
większość kluczowych punktów, . 


robinie szczęścia możesz oka- 
zać się lepszy niż historycz- 
ni dowódcy i zepchnąć Niem- 
ców na pozycje wyjściowe w 
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P.S. Serdeczne podziękowania 
dla Barbarossy za szereg wnik- 
iwych uwag na temat mecha- 
nizmów rządzących Close Com- 
bat 4. 


hoć gry FPP takie jak | 2. Przed rozpoczęciem gry na ja- 
Quake 3 i Unreal Tour- | 


nament wydają się nie | 


mieć żadnych zasad - tak przy- 


najmniej myślą wszyscy ci, któ- | 


rzy nigdy wcześniej nie brali 
zy nigdy | 


cza, by stale pamiętał o kilku re- 


gułach. Są one bardzo proste, | 
dają szanse na owocną grę, ale 
problem z nimi taki, iż w ogniu 


walki łatwo można o nich za- 
pomnieć. Ta krótka lista powin- 


na pomóc Ci w ich zapamiętaniu, | 
tudzież sprawić, iż uświadomisz 
sobie rzeczy, o których nie zda- 
wałeś sobie dotąd sprawy, choć 
całkiem możliwe, iż instynktow- 
nie stosowałeś się do nich. Oto | 


10 rad dla każdego, kto nie chce 
zginąć. 


1. Sprawa podstawowa to konfi- 


guracja klawiszy i myszki. Mu- 
sisz mieć możliwość wykonywa- 


kładne celowanie. 


kiejkolwiek mapie, dokładnie za- 
I Pp 
poznaj się z rozmieszczeniem naj- 


| ważniejszych przedmiotów. Gdy | 
| rozpoczniesz już walkę, nie bę- | 
' dziesz miał czasu na szukanie 
udziału w deathmatchu — to tak 
naprawdę wymagają one od gra- | 


rze byłoby też, abyś rozkład ko- 
rytarzy znał na tyle dobrze, by 
w wybrane miejsca trafić bieg- 
nąc tyłem. 

3. Na niektórych mapach naj- 


' lepsze przedmioty umieszczone 
| są w miejscach, do których nie 
da się dotrzeć „normalną” dro- | 
gą. Musisz nauczyć się skakania | 


„na rakiecie”, czyli wykorzysta- 


pocisku do zwiększenia wyso- 
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Nie daj się zabić 


: zaczniesz stosować ją w walce 
' ostro potrenuj, by w ogniu walki 
; samemu się nie zranić się przez 
| nieudolne wykonanie skoku. 

| 4. Pamiętaj, że zebrane przez 
| Ciebie przedmioty stają się na ja- 
 kiś czas niedostępne dla innych. 
_ Dbaj zatem o to, by na przykład 
| quad damage lub damage am- 
_ plifier nie wpadały w cudze ręce. 
'_ Lepiej, żebyś to Ty miał nieuczci- 
| wą przewagę nad rywalami. To 
| samo dotyczy apteczek i pance- 
| rza. Ogólna zasada mówi zresz- 
tą, że zanim przystąpisz do wal- 
| ki, wszystkie Twoje wskaźniki mu- 
' szą osiągnąć maksymalny po- 
' ziom. Nie wdawaj się w żadne 
' potyczki, jeśli jesteś osłabiony. 
Po prostu jak najszybciej znajdź 
| pancerz i apteczkę. 

'5. Najważniejsze w grze jest 


strzelanie, ale trzeba wiedzieć 
jak to robić. Podstawowym błę- 
dem początkujących zawodników 


| jest to, iż w momencie oddawa- 
broni, apteczki i pancerza. Dob- | 


nia strzału stoją w miejscu, a tym 


| samym stają się łatwym celem dla 


przeciwnika. Pamiętaj, by zaw- 


_ sze znajdować się w ruchu, na- 
| wet jeśli miałoby się to odbyć 
, kosztem celności (wyjątkiem od 


tej reguły jest sytuacja, kiedy cza- 
isz się gdzieś bardzo dobrze ukry- 
ty lub nawet niewidzialny, szyku- 
qc się do strzału na przykład 


' z karabinku snajperskiego). Po 
nia podmuchu wybuchającego | 


jakimś czasie przyzwyczaisz się 


do tego, iż celowanie musi być 
kości skoku. W Quake'u 3 najle- | 
piej nadaje się do tego rocket luun- 
| cher, natomiast w Unrealu możesz 
| spróbować wybić się używając 
| do tego na przykład młota. Czyn- 
| ność ta wymaga sporo wprawy, | 
ale warło się jej nauczyć. Zanim . 
nia kilku czynności równocześ- | 
nie, na przykład biegu na skos, | 
podskakiwania i jednoczesnej . 
zmiany broni, dlatego też powi- - 
nieneś jak najszybciej wypraco- | 
wać sobie takie ustawienie kla- | 
wiszy, które będzie Ci to umoż- | 
liwiać bez żadnego problemu. | 
Obracanie postaci to rzecz jas- 
na zadanie dla myszki, która nie | 
może działać ani zbyt wolno, | 
gdyż będziesz ją musiał wów- | 
czas odrywać od stołu, ani zbyt | 
szybko, bo to uniemożliwi Ci do- | 


niemalże instynktowne. 


| 6. Pozostawać w ruchu ozna- 
cza: mylić przeciwnika. Nie mo- 


żesz biec wprost na niego, bo to 


_ w niczym Ci nie pomoże. Musisz 


: daje się zwłaszcza, gdy zosta- 
| niesz ranny i musisz wycofać się 
' zwalki. Wystawianie pleców na 
| widok przeciwnika nie jest wów- 
czas najlepszym pomysłem. Ca- 


czas musisz się ostrzeliwać, 


tak, aby nie mógł on przyjąć do- 
' godnej pozycji strzeleckiej. 

' 7. Pamiętaj, że nie zawsze mu- 
_sisz trafić dokładnie w przeciw- 
nika, by go zranić. Wystarczy, że 
| rakieta wybuchnie na przykład 
' pod jego nogami. Staraj się za- 
_ tem przewidywać, w jakim kie- 
' runku pobiegnie Twój cel, i już 


wcześniej wystrzel w tą stronę 


; serię pocisków. Jeśli widzisz, iż 
| przeciwnik wbiega na przykład 


do szybu windy, a Ty znajdujesz 
się u jego szczytu, wpuść do środ- 


| ka granat. Efekt murowany. 
| 8. Jeśli chcesz zaszyć się gdzieś 


w ciemnościach i czatować na 
przebiegających w pobliżu wro- 
gów, wybieraj miejsca, w pobliżu 


| których znajdują się pancerze lub 
| apteczki. Zawsze strzelaj też z 
| broni, która może jednym strza- 
|. łem zabić przeciwnika — z reguły 
| na poprawkę jest bardzo mało 
| czasu. Gdy chcesz skorzystać z 
| karabinu snajperskiego idealnie 
| byłoby, gdybyś wcześniej zaopa- 
_ trzył się w niewidzialność. Sła- 
| rzy wyjadacze nazwą Cię pewnie 
| kamperem, ale co ich skroisz, to 
; Twoje. 

| 9. Często obracaj się wokół włas- 
nej osi — nigdy nie wiadomo, czy 
| ktoś za Tobą nie biegnie, usiłując 
| wycelować w Ciebie z Rail Guna. 
| 10. Trenuj, nie zrażaj się i jesz- 
| cze raz trenuj. Practice makes 
_ perłect. 
kluczyć. Powinieneś także nau- | 

czyć się biegać tyłem, co przy- . 
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' znajduje się od- 


. jego prac czyha- 


; jemniczej organi- 
' przejąć władzę 


| Nie mniejszą de- 


Bohaterem „TU” jest Max 
Cohen, żyjący w zamknię- 
tym świecie własnych wy- 
nalazków młody informatyk, 
który za pomocą stworzo- 
nego przez siebie kompu- 
tera próbuje rozszyfrować 
tajemniczy kod, pozwala- 
jący na objęcie władzy za- 
równo nad świa- 
tem materialnym, 
jak i duchowym. 
Jednak im bliżej 


krycia wszystkich 
matematycznych 
wzorów, tym bar- 
dziej niebezpiecz- 
ne staje się jego 
życie. Na wyniki 


ją bowiem człon- 
kowie powiąza- 
nej z giełdą ta- 


zacji, która chce 
nad Wall Street. 


ferminację w zdo- 
byciu kodu prze- 
jawiają  przed- 
stawiciele orto- 
doksyjnej żydowskiej orga- 
nizacji, którzy twierdzą że 
liczba ukryła pod matema- 
tycznym wzorem jest praw- 
dziwym imieniem Boga. Po- 
za tym Max cierpi na nieule- 
czalną tajemniczą chorobę, 
której powtarzające się co- 


raz częściej gwałtowne ata* 


ki z trudem powstrzymują 


coraz większe dawki narko- 
tyku. 


Autorem scenariusza i re- 
żyserem jednego z najcie- 
kawszych obrazów science- 
fiction ostatnich lat jest Dar- 
ren Aronofsky. Ten niespeł- 
na 30-letni filmowiec, który 
swoje wykształcenie zdoby- 
wał na uniwersytecie Harvar- 
da (m. in. u reżysera Słuar- 
ta Rosenberga i producenta 


Stuarta Cornfielda), otwar- 
cie przyznaje się do fas- 
cynacji twórczością m. in. 
Jean-Luc Godarda i Davida 
Lyncha. Nie ukrywa też swo- 
ich zainteresowań literaturą 
Kafki czy Borgesa. Po ukoń- 
czeniu studiów, w lutym 1996 
roku rozpoczął prace nad 
projektem filmu, którego bo- 


haterem miał być świat ma- 
rzeń matematycznego geniu- 
sza. W pracach nad ukoń- 
czonym latem scenariuszem 
pomagali mu Sean Gullette, 
który połem zgodził się za- 
grać główną rolę, oraz Ka- 
tie King i Eric Watson (pro- 
ducent). Aronofsky w ciągu 
następnych tygodni zdobył 
potrzebne do rozpoczęcia 
zdjęć fundusze. Udało mu 
się zgromadzić 
60 tys. dolarów 
(poza sponsora- 
mi namawiał do 
partycypowania 
w kosztach zna- 
jomych i przyja- 
ciół rozsyłając do 
nich listy z prośbą 
o 100 dolarów!). 
W obsadzie poja- 
wiły się przede 
wszystkim mało 
znane nazwiska. 
Tylko _ Stephen 
Pearlman (m. in. 
„Quiz Show” R. 
Redforda i „Szkla- 
na pułapka 3* 
Johna McTierna- 
na) oraz Mark 
Margolis (m. in. 
„Władza absolut- 
na* Clinła East- 
wooda i „Chwała* Edwarda 
Zwicka) to znane w Holly- 
wood nazwiska. Główną ro- 
lę zagrał Sean Gullette, któ- 
rego Aronofsky zmusił do 
8-miesięcznej pracy nad 
rolą, zanim nie był pewien, 
że ten całkowicie ułożsami 
się ze swym bohaterem. Do 
odpowiedniego przygoło- 


rB 


m za 


wania Aronołsky poprosił 
również resztę obsady. Zdję- 
cia trwały przez 2 miesiące 
jesienią 1996 roku, montaż 
wraz z opracowaniem dźwię- 
ku i efektów specjalnych trwał 
do końca lata następnego 
roku. Autorem czarno-bia- 
łych zdjęć został Matthew 
Libatique. Obok strony wizu- 
alnej, Aronofsky zwrócił 
szczególną uwagę na muzy- 
kę. Niepokojący klimat filmu 
potęgują kompozycje Clinta 
Mangella, członek grupy 
„Pop Will Eat ltself" uprawia- 
jącej połączenie rocka i tech- 
no. W interesującej ścieżce 
dźwiękowej wykorzystano 
ponadto utwory tak znanych 
wykonawców, jak „Massive 
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Attack", „Orbital* czy „Au- 
techre”. 

Aronofsky pokazał „TU” 
w roku 1998 na Festiwalu 
Filmowym w Sundance (uwa- 
żany za jeden z najważniej- 
szych na świecie festiwali ki- 
na niezależnego). Film z miejs- 
ca stał się wydarzeniem. Ot- 
rzymał nagrodę za reżyse- 
rię, a krytyka nie szczędziła 
pochwał debiutantowi. Aro- 
notsky' ego porównywano 
do takich sław, jak David 
Cronenberg czy David Lynch. 
Publiczności podobał się 
szczególny klimat filmu, kry- 
tykom scenariusz, który tylko 
z pozoru prowadzi do roz- 
strzygnięcia. 

Po premierze w końcu 
roku filmu „Cube”, czas na 


kolejny niskobudżetowy film, 


który zrobił na świecie wiel- 
ką karierę. Czy i w naszym 
kraju Aronofsky zdobędzie 
grono zagorzałych fanów? 
O tym przekonamy się już 
25 lutego, kiedy to film po- 
jawi się na ekranach pols- 
kich kin. 

Opr. Robert Wiśniewski 
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KONKURS! 


Pytanie konkurso- 
wet Proszę podać imię 
I nazwisko francuskie- 
go aktora, który stał 

się gwiazdą dzięki ro- 
lom w pierwszych fil- 
mach Luca Bessona. 


na adres redakcji do 
dnia 31 marca 2000 r. 


Wśród autorów 
prawidłowych odpo- 
wiedzi rozłosujemy fll- 
mowe upominki utundo- 
wano przez firmę Syre- 
na Entertainment 


JOANNA D'ARC 


Joanna D'Arc jest do dziś 


jedną z najbardziej kontro- - 
 gelow, a Besson zostać produ- 
Francji. Jeszcze długo spory : 


wersyjnych postaci w historii 


na jej temat będą toczyć nie 
tylko naukowcy i miłośnicy his- 
torii. Wiadomo, że urodziła 
się około 1412 roku, w czasie 
trwania wojny stuletniej. Fran- 
cuski pretendent do tronu, Ka- 
rol VII, nie miał większych 
szans na zwycięstwo w wojnie 


z Anglią, która sprzymierzo- | 


na była z Burgundią. Zwrot 
w wojnie nastąpił, gdy na dwo- 
rze Karola pojawiła się nasto- 
letnia wieśniaczka. Dziewczy- 
na twierdziła, że jest posłan- 
niczką Boga, która ma za za- 
danie przywrócić chwałę Fran- 
cji i pomóc Karolowi w zdo- 
byciu tronu. Wkrótce zdoby- 
wa jego zaufanie i dowódz- 
two nad armią. Na jej czele 
Joanna D'Arc zdobywa Or- 
lean i zwycięża pod Patay, 
umożliwiając Karolowi koro- 
nację w Reims. Kto wie, jak 
potoczyłyby się jej dalsze 
losy, gdyby nie polityka. Ujęta 
przez Burgundczyków pod- 
czas bitwy pod Compiegne, 
została wydana Anglikom. 
Karol nie uczynił nic, by jej po- 
móc (uważał ją za zagrożenie 
dla swojego tronu). Oskarżo- 
na o czary i osądzona zanim 
jeszcze rozpoczął się proces, 
została ostatecznie spalona na 
stosie w 1431 roku. 

Jej biografia została już 
wielokrotnie przeniesiona na 
ekran. W połowie lat 90. o ko- 
lejnych zaczęli mówić Kathryn 
Bigelow (m. in. „Dziwne dni” 


i „Na fali”) i Luc Besson. Pier- 
wotnie reżyserować miała Bi- 


centem, ale różnice dotyczą” 
ce obsady i scenariusza spo- 
wodowały, że spór znalazł 
swój epilog w sądzie (sprawa 
oskarżonego o plagiat Besso- 
na trwa do dziś). Francuz, 
w odróżnieniu od Bigelow dzię- 
ki kasowym i prestiżowym suk- 
cesom swoich filmów (m. in. 
„Wielki błękit”, „Leon zawo- 
dowiec” -i „Piąty Element"), 
mógł liczyć na amerykańskich 


producentów, co uczyniło z je- 
go projektu wysoko budżeto- 
wą produkcję z gwiazdami. 
Scenariusz „Joanny D'Arc" na- 
pisał Besson wspólnie z An- 
drew Birkinem (reżyser, aktor 
i scenarzysta takich filmów, 
jak „Imię róży” oraz „Król Da- 


wid”). Besson od początku wi- 
dział w roli D'Arc modelkę 
i aktorkę Millę Jovovich (rola 
Leeloo w „Piątym elemencie”). 
Przez pół roku starannie kom- 
pletowano obsadę i ekipę, któ- 


osób. Besson chciał widzieć 
w obsadzie zarówno gwiaz- 
dy, jak i znakomitych aktorów. 
W Karola VII wcielił się John 


Malkovich („Niebezpieczne - 


związki”, „Król olch”, „Con Air 
- lot skazańców”), a w Yolan- 


de D'Aragon — Faye Duna- | | 
way („Bonnie i Clyde”, „Trzy : 


dni Kondora”, „Arizona 


Dream"). Interesującą rolę su- - 


mienia Joanny otrzymał zdo- 
bywca Oscara z „Sprawę Kra- 
merów” i „Rain Mana” Dustin 
Holman (pierwotnie miał ją 
zagrać Jack Nicholson). W ro- 
lach drugoplanowych wystą- 
pili m. in. Tcheky Karyo („Ni- 
kita” i „Bad Boys”) oraz Vin- 
cent Cassel („Doberman”). 
W ekipie również 
znalazły się gwiaz- 
dy światowego 
7. formatu. Jak zwy- 
kle u Bessona po- 
jawili się jego stali 
współpracownicy: 
operator Thierry 
Arbogast, kompo- 
zytor Eric Serra i 
montażystka Sylvie Landra. 
Arbogasta, który miał bardzo 
ważne zadanie odpowiednie- 
go fotografowania rozgrywa- 
jącego się przede wszystkim 
w plenerach filmu, w scenach 
batalistycznych wspierali prze- 
brani za żołnierzy Besson i zna- 
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ni francuscy reżyserzy Mathieu 


Kassovitz („Nienawiść”) oraz 


; Jan Kohunen („Doberman”). 


Realizacja „Joanny D'Arc", 


_ która rozpoczęła się w poło- 
| wie czerwca 1997 roku, trwa- 
( ła sześć miesięcy: Zdjęcia krę- 


cono przede wszystkim we 


. Francji i Czechach. Besson, 
ra osłatecznie liczyła 700 ; 


któremu producenci pozos- 
tawili całkowitą kontrolę nad 
filmem (co należy dziś do 
rzadkości), realizował „Joan- 


nę D'Arc” w porządku chro- 
nologicznym, a dzięki duże- 
mu budżetowi mógł sobie poz- 
wolić na realizacyjny rozmach. 
Stąd setki statystów (w niek- 
tórych scenach było ich po- 
nad 2 tysiące) i olbrzymie de- 
koracje wzniesione przez zes- 
pół kierowany przez Huguesa 
Tissandiera. Specjalnie dla fil- 
mu wykonano tysiące kostiu- 
mów, rekwizytów i różnego ro- 
dzaju sztuk broni z epoki [od 
mieczy i toporów, po ważące 
nawet 20 kg zbroje). Wszyst- 
kie zostały zaprojektowane w 
oparciu o źródła historyczne 
(malarstwo, zbiory archeolo- 
giczne itd.), a następnie pod- 
dane procesowi starzenia. Co 
ciekawe, w trakcie realizacji 
do minimum ograniczono uży- 
cie animacji komputerowej 
(wykorzystano ją m. in. do po- 


TRYBUNA 


RMZJEEZ 


z" PREMIEROWY, | 
==. -.- POKAŻ FILMU | 


dycyjnych efektach specjal- 
nych i pracy kaskaderów. 


Efektem pracy Bessona di U 
jest znakomicie zrealizowany 7 > X/1 " 
i zagrany film (na uwagę za- ad 
sługują szczególnie « 
sceny batalistyczne i W 2 
gra Jovovich). Wbrew LR A 

pozorom reżyser nie 
cay Eco WG 
haterki. W wywia- 


dach podkreślał, że 


:. : '* | D'Arc: „... nie powin- IK LARN/ » 
4. na uczestniczyć w ma- M 2 a| 
ł sakrach, nawet jeśli w » 
działała ze szlachet- , a 

nych pobudek. Nie można C / YTEI il IK K Ó Wa 
zabijać w imię Boga.” 


Czy „Joanna D'Arc", słusz- 
nie określana jako jedna z naj- 
ciekawszych światowych pre- Sza J i szamy, | | 


mier tego roku, będzie wyda- 11 z 
rzeniem na miarę „Walecz- TEA ki ] tia -4 ch zy hików : » 
Iwy, koli 


| 
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nego serca" Mela Gibsona? 
Przekonamy się wkrótce - 


premiera filmu już 18 lutego. na dat owy a E film p JA 2 
Opr. Rec Poza (ŁÓry, ". be 2 IE 5 p h 

a 25 lutego 20003. = 
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Już wkrótce, nakładem Wydaw- 
nictwa ISA, pojawi się długo oczeki- 
wany podręcznik do storytellera „Mag: 
Wstąpienie" zatytułowany „Cena prze- 
znaczenia'. Napisali go autorzy ze 
znanej z wyjątkowo mrocznej wizji 
Świata Mroku, grupy Black Dog. Pod- 
ręcznik ma być sprzedawany wy- 
łącznie pełnoletnim graczom. Z kolei 


na przełomie kwietnia/maja ma się po- „ 


jawić inny dodatek do „Maga”, „Księ- 
ga szaleństwa”, który na zachodzie 
zyskał sobie miano najbardziej kli- 
matycznego dodatku źródłowego do 
wspomnianego systemu. 


Oto oficjalna lista turniejów jakie od- 
będą się w najbliższych miesiącach 
w serii „Poltour” na terenie całego kraju: 
Gdańsk: 29 marżec, tel. kontaktowy: 
(058) 3417331 

Kraków: 12 luty, 15 kwiecień, tel.: 
0501489045 

Rzeszów: 18 marzec, tel.: 

(017) 8525571 

Szczecin: 19 luty, tel.: 0601774363 
Warszawa: 4 marzec, 8 kwiecień, 
tel.: 0606480071 

Poznań: 12 marzec, tel.: 
0604284731 
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Firma Games Workshop, znany 
wydawca figurkowych gier bitew- 
nych, już w marcu wyda nowy tytuł, 
którego realia umieszczone zostały 
w świecie „Warhammera*. Nowa gra 
zatytułowana „Warmaster* ma być 
bitewniakiem, w którym walki toczone 
będą na poziomie armii (podobny po- 
mysł widzieliśmy już wcześniej w 
„Epicu*). Figurki do nowego systemu 
będą mierzyły 10mm i, jak dowie- 
działem się od Games Workshop, 
będą się charakteryzowały ogromną 
dbałością o szczegóły. Z pewnością 
będzie czym nacieszyć oczy. 


Znany na świecie fanzin „Warp- 


stone", który od 1996 zajmował się 
wyłącznie tematyką związaną z „WF- 
RP*, przeszedł pod egidę wydawnic- 
twa Hogshead Publishing. Poprzed- 
ni wydawca „WFRP” firma Games 
Workshop nie uznawała zasad pub- 
likowanych w „Warpstone" za ofic- 
jalne. Obecnie fanzin będzie ukazy- 
wał się trzykrotnie w roku, a dzięki 
poparciu Hogshead powinien stać 
się lepiej osiągalny na całym świe- 
cie, w tym także i w większych skle- 
pach specjalistycznych w Polsce. 
Już wkrótce firma Hogshead wyda w 
swojej serii „New Style" kolejną grę 
będącą specyficzną mieszanką RPG 
z planszówką, zatytułowaną „Youdun- 
nit". Tytuł ten pozwoli Tobie i Twoim 
znajomym na pobawienie się w gru- 
pę detektywów rodem z opowieści 
Sir Arthura Conan-Doyle'a o Sher- 
locku Holmesie. 

M.N. 
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- Dylogia Liriel 


Autor: Elaine Cunningham 


| System: „ADAD: Forgotten 
' Realms” | 
| Wydawca: 

| Wydawnictwo ISA 


Ów minicykl składa się 
z dwóch książek: „Córka 
| mrocznego elfa” oraz „Splą- | 
_ tane sieci”. Na kartach obu | 
' powieści Elaine Cunningham | 
_ barwnie opisuje przygody uta- | 
| lentowanej czarodziejki Liriel | 
/ Baenre z królewskiego rodu 


Drowów oraz jej wojownicze- 


/ go towarzysza Fyodora z lu- | 
' du Rashemen. Owa dwójka, 


i obdarzona innymi charakte- 


rami i pochodząca z diame- 


tralnie odmiennych środowisk, | 
przeżywa wspaniałe przy- | 
gody zarówno w Podmroku | 


Morze piasków 
Autor: Troy Denning 
System: „AD8D: For- 
gotłen Realms" 
Wydawca: 
Wydawnictwo ISA 


Troy Denning to je- 
den z najbardziej 
doświadczonych 
autorów książek osa- 


światów RPG i cały 
uwidacznia się w krót- 


kiej, dynamicznej po- 


do cyklu luźno połą- 
czonych ze sobą ksią- 


jego kunszt wyraźnie | 
' rzy zwany Landerem. Bohate- 
' rowie wspólnie próbują zjed- 
wieści „Morze pias- | 
ków”, zaliczającej się | 


(nieco zabawne tłumaczenie 
krainy Underdark), jak i na 
powierzchni zachodniej części 
 Faerunu. Całość czyta się płyn- 
| nie i ciekawie, a jedynym utrud- 


| nieniem są na dobrą sprawę 
| zdarzające się literówki i po- 
| minięte przez korektę błędy w 


składni. Zaskakuje również 
fakt, że część nazw własnych 


' postanowiono przeiłumaczyć 


(Sea of the Fallen Stars-Morze 


' Spadających Gwiazd), pod- 
' czas gdy inne, jak Skullport, 
' czy Waterdeep, nie zostały 


przełożone. Pomimo tej dzi- 
wnej niekonsekwencji i wspom- 


' nianych wcześniej drobnych 
' potknięć „Dylogia Liriel” to, 


po książkach R.A. Salvatore, 


3 najlepsza historia o zderzeniu 
| się świata mrocznych elfów 


z rzeczywistością istot żyją” 
cych na powierzchni, a zara- 
zem znakomite źródło infor- 
macji na temat zwyczajów 
Drowów oraz, dzięki postaci 
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| żek „Harfiarze” (czyli, dla po- 


siadaczy podstawki do „For- 
gotten Realms”, członkowie 
organizacji Harpers). Akcja 


'w całości rozgrywa się na 
| największej pustyni Faerunu, 
' zwanej Anauroch lub Morze 
piasków, na którą zaczęły 
_ wkraczać wojska przesiąknię- 
i tej złem organizacji Zhentari- 
' mów. Do walki z nimi staje 
dzonych w realiach | 


młoda beduinka, posiadająca 
dar „widzenia”, o imieniu 
Ruha oraz wysłannik Harfia- 


noczyć podzielone waśniami 
plemiona beduinów, którzy w 


' rozsypce nie są w słanie sta- 
wić czoła nadciągającym si- 


Strony bólu styl Denninga, który w „Stre- unikalny nastrój tej książki. Na 
Autor: Troy Denning _ nach bólu” zdaje się sięgać | dobrą sprawę jedynym nie pa- 
System: „ADŚD: Planescape" | zenitu swych umiejętności pi- | sującym elementem w tej mis- 
Wydawca: sarskich. Fabuła po- | ternie skonstruowanej opo- 
Wydawnictwo ISA wieści jest imię głów- 


nego bohatera: Am- 
nezjusz, które w ogól- 
nym kontekście jest po 
prostu śmieszne. Pod- 
sumowując, muszę jed- 
nak przyznać, że da- 
wno nie zdarzyło mi się 
czyłać tak znakomitej 
książki, której fabuła 
byłaby w całości oparta 
na świecie gry fabu- 
larnej. Jeżeli kolejna po- 
wieść z serii „Planescape” 
będzie równie dobra, 
mam na myśli „Udrękę” 
bazującą na motywach 
z gry komputerowej „Tor- 
ment”, która notabene uka- 
że się już w marcu, to nie 
ma unikalną możliwość zro- mogę się doczekać kiedy 
zumienia tej wszechpołężnej wieści została skonstruowana | wreszcie zasiądę z nią w fo- 
istoty. Na pochwałę zasługuje , w sposób mistrzowski, pod  telu w jeden z długich, zimo- 
również połoczysty, pełen po- | trzymując zainteresowanie gra- ; wych wieczorów. 
nurych obrazów, porywający | cza i intensyfikując umiejętnie 


Książka ta jest zdecydo- 
wanie jedną z najambitniej- 
szych powieści jakie kiedy- 
kolwek powstały w ramach 
serii „ADAD”, głównie ze 
względu na poważną, peł- 
ną cierpienia fizycznego 
i duchowego tematykę 
„Stron bólu”. Na szczegól- 
ną uwagę zasługuje wyjąt- 
kowo interesujący sposób 
narracji, która przez nie- 
małą część powieści prowa- 
dzona jest z punktu wi- 
dzenia Pani Bólu, czyli na 
wpół boskiej władczyni 
miasta tysiąca bram Sigil, 
dzięki czemu czytelnik 


Fyodora, także Ras- 
hemenów ze wschodu. Jeżeli 
przyszłe powieści pani Cun- 
ningham będą stały na podo- 
bnym poziomie, być może 
stanie się ona obok Green- 
wooda, Grubba, Salvatore 
i Denninga kolejną gwiazdą 
pisarską literatury RPG. Dos- 
konała lektura dla mistrzów 
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gry i graczy. 


Mag marnotrawny | dobrze znane miłośnikom kar- | 


wigoru perypetiach młodej 


ciance, „kłifnat wydarzeń” 
w niej przedstawionych 
jest bardzo zbliżony , do 
najlepszych powieściipisa- 
nych na podstawie etpe- 
gów. Podsumowując, Mark 
Summer może nie posiada 
tak wspaniałych umiejęt: 
ności jak R.A. Salvatore, ale 
„Mag marnotrawny” to naj: 
lepsza książka z serii „Ma- 
gic: The Gathering” jaką 
czytałem od czasów „Areny” 
(choć z tego co słyszałem 
„Wojna braci”, do której 
f e) WAW, 

jeszcze nie zdążyłem zasi ; 
es wyciera 
polecam, zwłaszcza 


nym karciarzom. 
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ZY GIC4 
Książki oparte na reali- k,. The Gathering ) 
ach gier karcianych wyda- ” 
ją się rzeczą niemożliwą do 
napisania, a co dopiero do 
czytania. Swojego czasu 
sam tak uważałem i moje 
pierwsze spotkanie z tego 
rodzaju literaturą pozo- 
stawiło we mnie wiele wąt- 
pliwości, żeby nie powie- 
dzieć wręcz niechęci. Do 
dzisiejszego dnia zdoła- 
łem już jednak przeczy- 
tać niejedną z książek z 
serii „Magic: The Gathe- 
ring” i wiem, że ich jakość | 
bywa różna — od naprawdę 
dobrych do przeraźliwie kiep- 
skich. „Mag marnotrawny”, . 
pióra Marka Summera, zde- 
cydowanie zalicza się do tych 
pierwszych. Fabuła powieści 
skupia się na wojnie o zjed- 
noczenie narodów ludzkich, 
elfich i jaszczuropodobnych 
Viashino (wszystkie nacje 
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łom wroga. Sama treść, jak 
na mój gust, przesiąknięta 
jest nieco stereotypami w ro- 
dzaju zawsze dobrego do- 
bra i paskudnie złego zła, 
ale mimo tego „Morze pia- 
sków” jest więcej niż przy- 
jemną lekturą w klimatach 
fantasy, z której można się 
dowiedzieć wielu ciekawos- 
tek o zwyczajach ludów za- 
mieszkujących Anauroch. Nie 
jest to może pozycja tak cie- 
kawa, jak poprzednia część 
cyklu „Harfiarze”, czyli „Cień 
elfa", ale z pewnością warto 
do niej zajrzeć ze względu 
na oryginalny klimat tej po- 
wieści. 


pomimo quasi-politycznego 
tematu, akcja szybko skupia + 
się na barwnych i pełnych: 


PS. - Piszcie do mnie na adres redakcji, lub na e-mail; bezprad 
z komentarzami na temat zamieszczania w rubryce takich 
żek, a być może z czasem również nierolplejowej lite 
okazji dziękuję Michałowi Bednarczykowi z Krakow 
gestie co do formy materiału. Pozdrawiam :). 
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Autor: Mark Summer / cianki) w bliżej nie określo->. Tallibeth — córki władcy, wal-* 
System: „Magic: The Ga- : nym zakątku Dominarii, ale . czącego o jedność i awantur- 
thering” nika Recina. Krótko mówiąc, 43 
Wydawca: gy pomimo tego, że książka "| > 
Wydawnictwo ISA bazowana jest na kar- 
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Dzisiaj kolejna dawka humoru, (Wheel of Time) 
tym razem już z Waszym udzia- 
łem. Ilustracje z Civilization 2 
i SWAT 3 przysłali Mariusz Kubiak 
oraz Piotr Pawłowski. Obydwaj 
otrzymują po grze komputerowej. 
Przy okazji prośbu — wysyłajcie 
do nas swoje propozycje wraz z ko- 
mentarzem koniecznie na dyskiet- 
ce! Tylko w ten sposób możecie tra- 
fić na łamy tego działu. 
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Od jutra rzucam palenie. 


(Extreme Biker) 
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Stado motocyklistć A j A mówiłem, że okręty buduje się w porcie, a nie 


y Ą w lesie. 
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1. gra strategiczna dla miłośników budownictwa 
6. rzeka na granicy Niemiec i Polski 
7. „...1'99"- wyścig samochodowy 
9. liczba wynosząca około 3,14 
10. napój alkoholowy 
12. urząd zajmujący się kontrolą 
15. pojazd służący do wydobywania melanżu 
17. moc 
18. efekt długiego wpatrywania się w ekran monitora 
19. organizacja europejska, do której dąży Polska 
20. jedyna ryba w redakcji SGK 


Pionowo: 


1. dowodzisz nim w grze „Armored Fist” 
2. kazał podpalić Rzym 
3. przetwarza się w niej przyprawę w grze „Dune 2” 
4. wuj z chaty 
5. ma ją do odegrania aktor 
8. mag — nieudacznik z gry „Discworld” 
11. imię Jonesa — bohatera gry „The Infernal Machine” 
13. Dallas — grany przez Bruce'a Willisa bohater filmu 
„Piąty element” 
14. potocznie o słabej grze 
16. imię córki przywódcy Shady Sands z gry „Fallout” 


Litery z pól ponumerowanych w dolnym prawym rogu 
utworzą rozwiązanie, które należy wysłać na adres redakcji 
ŚGK wraz z naklejonym kuponem. Prawidłowe odpowiedzi 
wezmą udział w losowaniu gry komputerowej. 
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(Gabriel Knight 3) 


Pomocy! Zdejmijcie ze mnie ten kielich! 


Nowość! Drzwi gilotynowe! Już w sprzedaży! 
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UZAJLYLUNI: 


wyróżnienie gatunek gry 


4 (przyznawane przez (logiczna, zręcznościowa, 
K 0 N K (A 24 $ [0 W redaktorów ŚGK) przygodowa, role-playing, 
symulacyjna, 
strategiczna) 
| 
| KONK 
| 


NAGRODY WYLOSOWALI 


Piotr Delekta (Bielsko-Biała) 
seria produktów do "Wampir Maskarada” plus 


| książki 
Aleksander Krysa (Oława) Jędrzej Wojtalek (Skierniewice) 
seria produktów do "Shadowrun" plus książki zestaw książek 


OOOOOOCXX 
| Bartosz Kudlicki (Tomaszów Lub.) | 
| seria produktów do "Mag: Wstąpienie plus e + + + c 
zestaw kart do "M:TG" | | ń Bou 
Sławomir Wacewicz (Olsztyn) | a 4 +4 - nat 
| zestaw kart do "Magic: The Gathering" | , a Ź p 


KO, KONK, 


* go __ W KA 
Cd m PO, mao, WKK, 
| 7 | p 
| | | | | OOGOOOOKX 
| (Ostrów kali | - _0e ka ŁOCMM =. 


| (Konstantynów Ł.) 
| = 


autor i wydawca cena na polskim 
oraz polski dystry- rynku 


| Prawidłowa odpowiedź brzmi: Innym filmem cyberpunkowym, 
butor 


w którym wystąpił Keanu Reeves, jest "Johnny Mnemonic". 


| Nagrody, kasety wideo z filmem "Matrix", wylosowali: 
Andrzej Dzióbek (Wolbrom) 

Adrian Gotowiecki (Ostrowiec Świętokrzyski) 

Jakub Burkiewicz (Legionowo) 


Absolutne fiasko, zawód i wieczne potępienie. 


Poniżej normy, Z błędami i niedoróbkami, 
bez polotu. 


7 
2 
Prawidłowa odpowiedź brzmi: Pierwszy film z przygodami agenta 4 i 
007 nosił tytuł "Doktor No”. , 
Nagrody, upominki od firm UIP-ITI oraz Universal Musie, Standardowe pomysły, poprawne NG 


wylosowali: | nanie. Przeciętność. 
Adam Mikołajewski (Łódź) | - 
Zbigniew Jagiełło (Racibórz) 
Michał Cabaj (Zgierz) 


| 
| 
| 


Ponad normę, lecz Z | Orobny brakami, 
bądź też odwrotnie — drobne braki, ale i tak 
ponad normę. 


Kolejnym zwycięzcą w konkursie na naszej stronie WWW, 
który otrzymuje grę komputerową, jest: - DP ZA M AAIEIEWKĆ 
Maksymalna pozytywna ocena. 


oGbsskfnufAzud sidpog 


YlUMOJEC] 


O 


EJE/dO 


„LNOW93* 
G2G8G0L66€79-v000029L 
AUEG OHWV NAV 
PIUEILUO?4 760-G0 '£ EJSOLd "IN 
'0'0 z 'd$ SSaJd JOjU| 
Ą9UNnyoeJ Eu 


R) wowenoj 25: A 
WLAN NY TSTŃOTO ENO o SAUDRENAK KO In 
I I I I I I I diN 
a... azs o Ra cą wo aoc oo RR onacz woo SAO SoR OPP oOcORoŁ aa eRoRsosaa SIu| 
ŚCEWIE ROZP AGN 0 R JR 0 OYSIMZENŃ 
UDĄOJZ 8IUMO;S 
fezAm 4ef 
Kzsosi6 
a.aznacaneannaazasa (16) OCZNE [74 


oGestfeoełdMm E|p SIUEMOJMĄOd 


ZAPRENUMERUJ 
Prenumerata roczna - wersja bez CD 
w cenie 52.80 zł (4.40 zł za jeden numer) 


Prenumerata półroczna - wersja z CD 
w cenie 57.00 zł (9.50 zł za jeden numer) 
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Prenumerata roczna - wersja z CD 
w cenie 104.40 zł (8.70 zł za jeden numer) 


oBasefnufAzid sidpod YIUMOJEG 
Ele/dO „INOWD3* 
S2G8G0L66€79-7000029L 
AUEG OHWVY Nav 
IHUEILUO? 2760-50 'Z BISOJq '[N 
*0'0 z "dg SS8Jq 10ju| 
Ą8UNny2el EU 
(psomoosfeiw) (po4) 
POREGD NY: DUDI EZR PESNAN BROS AZO RECZNE -n 
diN 
idac JI ZOO OEEEZYZ PE PEPPEEZETOPYPEP Siu] 
R MORE NETA TEZ TA R PORY EŃ OĄSIMZEN 
YaKOJZ 8lUMOJS 
lezAm 4el 
KZSO16 
zazzzapnarzazazieee (16) EE OEEZEEEOOPPPPPPPPEPE [74 


nyunyce! EzZ9epeIsod Ejp SIUEMOJIWOJOd 


[ 


Zamawiając prenumeratę naszego pisma 
możesz być pewien, że: 
= oszczędzisz pieniądze! 
« oszczędzisz czas! 
« nie przegapisz żadnego numeru! 
„NIE ŁAM GŁOWY 
ZAMÓW S$GK PROSTO DO DOMU! 
Proponujemy Wam także zamieszczenie na naszym CD 
darmowych ogłosze 
Blankiet drukujemy poniżej! 


oBaoklnulAzud sidpod ĄIUMmOJEC] 
„LNOWS3" 
G2G68G0L66€79-v000029L 
4UEg OHWV Nav 
pJUEIuo04 7260-50 'z EJSOJd jn 
'0'0 Z 'd$ SSaJq JOjU| 
ĄS8UNUDEJ BU 
(9somoosfeluu) (Poy) 
GRTYSZDESZ W PRISON AÓ W PROW EROS In 
[ I I I I I I I diN 
EEEE EEEEEEEECEEEP EPE PEPEEEENNA alu] 
GRASSO DNA SOP ROTO K A OĄSIMZENŃ 
U24O;Z 8IUMO/S 
fezAm yef 
Kzsoi6 
szaazaaazzzazzazese (16) „.....zzza zzz zza z Rasa z Raz RR zez za sokaczezsse z 


oBeselnufAzid sidpod ĄIUMOJE(] 
BJE/dO „LNOWSH* 
GS298G0L66€79-700009L 
A4UEG OHWV Nav 
PUEIWO? 760-580 'z BISOId '|n 
'0'0 z 'd$ SSaiq Jojuj 
HYSUNYDEJ EU 
(2gomoosfatu) (poy) 
ONZ P ORC RU WEW MOWIC EE PON ORSDMI In 
diN 
dż EPPEPPOPPPEPEZEPA Si] 
OO A SRETO POI SYLETOJĄSEZY WPW CANA OYSIMZEN 
YpAOIZ 8IUMOJS 
fezAm yef 
Kzso16 
amzazzaazes za renzea (16) a....zzz zza az kzz pac ę zas oo zę REA REA PĘ RP RA zzkenię z 


RzJOd Ejp 8IUEMOJIMJOd 


(211$814s suqazuijodelu) euzo1 diuaiuAm 3idny wepszJds 
MOMINTALAZO V1G VIN3ZSO%90 AMOWAVA 


Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić archiwalne numery ŚGK oraz ŚGK (D 

Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić zamieszczony obok blankiet, zaz- 

naczając interesujące Cię pozycje i wpłacić określoną sumę pieniędzy na nasze konto. Na jed- 
Reklamacje dotyczące prenumeraty od numeru 11/99 prosimy kierować do 


wyszczególnione na blankiecie prenumeraty. (ena każdego egzemplarza ŚGK wynosi 


4.90 zł (bez (D) oraz 9,90 zł (z (D). 
nym blankiecie można zamawiać kilka numerów archiwalnych. Należy włedy pomnożyć ilość 


egzemplarzy przez cenę jednej sztuki. Można również zamawiać jednocześnie numery archi- 
walne i prenumeratę. Termin realizacji zamówienia: 10 dni od daty otrzymania wpłaty. 
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Infor Press Sp. z 0.0. tel. (022) 751 09 15 w godz. 8.00-15.00 


Reklamacje dotyczące pozostałej prenumeraty prosimy kierować do działu kolportażu 


tel. (022) 625-50-05 w godz. 9.00-15.00 
tel. (022) 620 10 19, (022) 620 12 72 wew. 2366 


Prenumeratę krajową można także zamówić przez RUCH S.A. Wpłaty przyjmują jednostki 
kolportażowe RUCH S.A. właściwe dla miejsca zamieszkania lub siedziby prenumeratora. 


Wysyłka egzemplarzy archiwalnych będzie realizowana do wyczerpania nakładu. 
Redakcja nie zwraca pieniędzy wpłaconych na zakup numerów archiwalnych, których nie 


umieszczono w ofercie. Redakcja nie realizuje sprzedaży za zaliczeniem pocztowym. 
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THIEF 2: THE METAL AGE 


[Esc] - przywołanie menu 
[FI] - leczenie 

[F2] - oddech 

[F3] - woda święcona 
[F4] - wybór pierwszego przedmiotu 

[F5] - wybór drugiego przedmiotu 

[F6] - wybór bomby 

[F7] - wybór miny gazowej 

[F8] - wybór minu 

[F9] - wybór kompasu 

[FIO] - zrobienie zdjęcia ekranu (zapisane jako 
dumpxx.pcx w katalogu z grą) 

[F11] - szybki zapis gry 

[F12] - szybki odczyt gry 

[-] - pozostawienie broni 

[1] - miecz 

[2] - blackjack 

[3] - broadhead arrow 

[4] - water arrow 

[5] - fire arrow 

[6] - moss arrow 

[7] - gas arrow 

[8] - rope arrow 

[9] - noise maker arrow 

[-] - dopasowanie obrazu 

[+] - dopasowanie obrazu 

[Backspace] - wyczyszczenie zaznaczonego 
przedmiotu 

[Tab] - przewijanie zawartości kieszeni 

[q] - przeturlanie się w lewo 

[w] - bieg 

[e] - przeturlanie się w prawo 

[r] - porzucenie przedmiotu 

[t] - spojrzenie w górę 

[a] - obrót w lewo 

[s] - chód 

[d] - obrót w prawo 

[f] - włączenie/wyłączenie kucania 

[g] - spojrzenie w dół 

[z] - krok w lewo 

[x] - krok w tył 

[e] - krok w prawo 

[v] - centralny widok 

[b] - użycie miecza do zablokowania ataku wroga 
[spacja] - skok 

[m] - przywołanie mapy 

[o] - cel misji i status 

[I] - przedmiot w tył 

[I] - przedmiot w przód 
[PageUp] - spojrzenie w górę 
[PageDown] - spojrzenie w dół 


[lewy klawisz myszy] - poruszanie się 

[prawy klawisz myszy] - atak 

[1] - [4] - zmiana broni 

[strzałki] - poruszanie się za pomocą klawiatury 
[Tab] - włączenie/wyłączenie panelu informacyjnego 
[Esc] - powrót do głównego menu 
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SHOGUN:TOTAL WAR 


[+ z klawiatury numerycznej] - przybliżenie kamery 
[- z klawiatury numerycznej] - oddalenie kamery 
[/ z klawiatury numerycznej] - opuszczenie kamery 
[* z klawiatury numerycznej] - podniesienie kamery 
[I z klawiatury numerycznej] - obrót kamery w 
lewo 

[3 z klawiatury numerycznej] - obrót kamery w 
prawo 

[Ctrl] + [F] - przyspieszenie czasu 

[lewy przycisk myszki] - wybór jednostki 
[prawy przycisk myszki] - menu 

[Ctrl] + [lewy przycisk myszki] - zaznaczenie 
więcej niż jednej jednostki 

[6] - połączenie zaznaczonych jednostek w grupę 
[Ctrl] + [A] - zaznaczenie armii 

[lewy przydsk myszki na jednostce wroga] - atak 
[prawy przycisk myszki na jednostce wroga] 

- strzał z dalszej odległości 

Zmiana rozdzielczości: 

Uruchom grę z jednym z poniższych parametrów: 
R3 - 800x600 

R4 - 1024x768 

R$ - 1280x1024 

Ró - 1600x1200 

Np. „C:Program Files Total War Shogun Total 
War - Battle Trainer Test ShogDemo.Exe R4", 
by uruchomić grę w rozdzielczości 1024x768. 


FORD RACING 


[strzałka w górę] - przyspieszenie 
[strzałka w dół] - hamulec 

[strzała w lewo] - skręt w lewo 
[strzałka w prawo] - skręt w prawo 
[A] - wyższy bieg 

[Z] - niższy bieg 
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CRUSADERS OF MIGHT AND MAGIC 


[E] lub [strzałka w górę] lub [8 z klawiatury 
numerycznej]- przyspieszenie/bieg naprzód 

[D] lub [strzałka w dół] lub [2 z klawiatury 
numerycznej] - ucieczka 

[S] lub [1 z klawiatury numerycznej] - krok w lewo 
[F] lub [3 z klawiatury numerycznej] - krok w prawo 
[strzałka w lewo] lub [4 z klawiatury 
numerycznej] - obrót w lewo 

[strzałka w prawo] lub [6 z klawiatury 
numerycznej] - obrót w prawo 

[spacja] - skok pionowy 

[spacja] + [E] - skok naprzód 
IELOURAURECNZY 

[spacja] + [S] - skok w lewo 

[spacja] + [F] - skok w prawo 

[D] + [spacja] - urozmaicony skok w tył 

[5] + [spacja] - urozmaicony skok w lewo 

[F] + [spacja] - urozmaicony skok w prawo 

[€] - kucnięcie 

[E] + [C] - toczenie się naprzód 

[D] + [€] - toczenie się w tył 

[S] + [€] - toczenie się w lewo 

[F] + [€] - toczenie się w prawo 

[Shift] + [E] - ostrożne poruszanie się naprzód 
[Shift] + [D] - ostrożne poruszanie się w tył 
[Shift] + [S] - ostrożne poruszanie się w lewo 
[Shift] + [E] - ostrożne poruszanie się w prawo 

[9 z klawiatury numerycznej] - spojrzenie w górę 
[7 z klawiatury numerycznej] - spojrzenie w dół 
[5 z klawiatury numerycznej] - spojrzenie pośrodku 
[W] - następna broń 

[F] - następny czar 

[Q] - następny przedmiot 

[I] - dostęp do kieszeni 

[M] - mapa 

[A] - szybki wybór przedmiotu 

[F1] - dostep do statystyki bohatera 

[F2] - dostęp do książki gości 

[F5] - szybki odczyt gry 

[F7] - szybki zapis stanu gry 

[Esc] - pauza 
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Sterowanie odbywa się przy pomocy dżojstika 
oraz klawiatury, którą można zmodyfikować. 
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